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ИГРОВОЙ ЖУРНАЛ Нового ПОКОЛЕНИЯ 


и вновь продолжается бой 


‘авиасимулятора«Ил-2 
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ое, 


FLIGHT sist 


"OF THE YEAR з 
Simuiation 


Здравствуйте, наши горячо любимые чи- 
татели! Приветствует вас ваша горячо лю- 
бимая редакция журнала «Шпиль». 

Мы хотели вам сообщить, что с текуще- 
го номера мы начинаем писать о том, что 
вас больше всего волнует. 


Во-первых в нашем любимом журнале 


анной Земли — 
горячих тан- 


лей народных танцев Ог 
в освоении непростой н 


цев с лошадиными хвостами нам поможет, | 


наш новый редактор из племени ксаван- 
тес, которого зовут Маам «Большие Уши». 
Этому разделу, как наиболее прогрессив- 


ному, мы посвятим три четверти журнала. | 


Кроме того, в этом и во всех последую- 
щих номерах мы будем размещать посте- 
ры с настоящими звездами кино и эстра- 


- ды — иначнем с Надежды Бабкиной, 


Людмилы Зыкиной, а также с подборки 
фотографий Чарли Чаплина в купальном 
костюме. і 

Если в текущем номере вы не нашли ни- 
чего из. перечисленного (н en) зна- 


ния текущего но- 
нейшем быстр 
одписаться 
и все послед 
также заставить подпи- 

седей (под угрозой пения 
оп Espinado на весь район 


в три часа ночи). 
А содержание номера смотри здесь > 


INTRO 


Содержание \ у q 


Эхо планеты 


|5топанорама 2 
Industpn | 


Sereen-napag + Best of... 


= 5 


WarCraft Ш: The Frozen Throne 


з . The Elder Scrolls ПІ: Bloodmoon 
Star Wars: Knights of the Old Republic 12 
-Приставки 
Final Fantasy X-2 Же. 10. 


to play 


Master of Orion 3 і 15 
- Tom Clansy’s о: Cell 16 
Battlefield 1942: The:Road to Rome 18 
Microsoft Train Simulator 20 
Trophy Hunter 2003: Rocky Mountain Adventures 22 
Project 1GI-2: Covert Strike 28 


30 
Freelancer о 34 
'Ацтой. fe 
| Was an Atomic Mutant! 27 
Приставки i" 
«Ччх 
Ratchet & СІ 33 
мою Я 
Hero of the - 
Ил-2 Штурмовик: Забьт 36 
Columbia Бразерс "І 
Искусственные "битвы! венных 38 
Синичка | J ay 
WCG 2003 Ha "У : \ 40 
Tips&Tricks me 
Cheats + Hits з М 42 
Железный Бум . ч є 
Первый, блин, комом не будет! 4 — и 
Не просто видеокарта 4. З 
Плоский и быстрый 47 


Shpilki 


Vox Populi 48 - 


Р. 5.: 12-бальная система оценки игр: 


єна в ре 
. ЗА — полный отетой: 
5-6 - стоит поиграть для бе 
“7-8 — на любителя (а вообще —. неплохо 


9-10 — классная игра с маленькими Е. 
171 — шедевр. Обязательна купите; 
4 2 — нет слоев. Такие игры вьходят раз в неєколько лет 


и ломают устоявьзиееся єтереотитьїі (например. Half-life). 


Е 


захо ПІЛАНЕТЬ І 


_ Итак, все за 


Mere: потому; 


должение 
tt обі 1942 


В то время когда одна изда- | м 


тельская монстрючелла 
(Activision) работает Ha ка 
во (тот же ВТСИ/ — The Enemy 


Territory обещают уже год, 


и постоянная работа над ни 
не останавливается), другая 
монстрина — EA, которая, © 


| как известно, (шепотом!) | 


Interactive. И т ерь, ‘когда 
_ разделение наконец закончи- 
лось, работа пойдет о новой 


силой и рвением. Причем — _ 


ee ВНИМАНИЕ! — ещене поздно 
_ проголосовать за то, какая 

‚еще paca (кроме уже сущест- 
вующих) будет в игре — это 
можно сделать на главной 
странице сайта. 

| Думается, и мы не обойде 

_ это событие стороной —B 
жайших номерах «Шп 

_ ждите обезбашен 


_—  видоку них еще тот.) 


_ Hy, подождем — пошпилим! 


by LAWRENCE HOLLAND 


САУНИ PRESENTS 


|BATTLEHAUWHS 


‘Secret Ve soos. 


Правда, никто почему-то _ 
‚ и не подумал вспомнить, ЧТО 


| попавшее в дыру во време- 


ни?! Мистикой попахивает. . 


Worms 3 
Пошаговая стратегия про | 
червяков — бесспорный 
и признанный хит, и уже ни 
у кого не вызывает сомнений 
тот факт, что с выходом треть- _ 
й части игры миллионы фа- 


игрушка. Потому что наших не. 
звали, а в Англию. лететь, чтоб. 
высказать свое мнение разра- 


| ботчикам — дело накладное. 


a проходившей в марте 
этого года в немецком | 
городе Ганновере меж- 
дународной выставке 
CeBIT одним из наибо- 

І лее крупных участников 


Существует н не так уж много 

7 компаний, которые могут поз- 
_волить себе постоянное и об- 
 ширное участие в выставках 

_ ранга СеВИ с целью создания 
себе определенного имиджа. 
Затзийя с оптимизм 
ритв будущее, и 
ляет участию BB 


о 


стальное внимание. | 
Вра мках данной статьи речь 
пойдет нео модных chorcwn- 
° бательных новинках, представ- 
ленных Samsung на прошед- 
шей выставке. (Хотя отметим, 
вых было немало — 
нее запоминающимися 
‚ пожалуй, наручные часы 
строенным 85М-телефоном 
и сверхтонкие ноутбуки на ба- 
зе платформы Intel Centrino). 
Какие ассоциации впервую 
Е - З очередь вызывает у украйнско- 
го пользователя слово «5ат- 


_ традиционно стала корейская | | 


| sung»? Уверен, что девян осто. 
и «виртуально опро 


но, компания производит массу” 
других необходимых для пербо- 


ройствхприводы Компакт-дис- і 
ков, жесткие дис пр. Но мо- 
нитеры >= это просто-таки непо- 
колебимый "стереотип. 

Конечно: же, Samsung про- 
сто не могла упустить случая 
продемонетрировать на CeBIT 
что-нибудь «эдакое» из мира 
технологий, родственных про- 
изводству мониторов. Наибо- 
лее ярким экспонатом оказа: 
лась самая большая в мире 
панель ь ТЕТ ЕС у 


| столе (в зтом случае придется 


‚периодически подбегая к 


‚ вателейу 


ЕЕ 


INDUSTPI 


вертикальной разверт 

Конечно же, монитор на 
данного девайса вряд ли 
жет занять место на рабочем 


сидеть метрах в пяти от него, 


Fiat, в миру бо = 
как NF и ОБ. 
Кроме того, есть еще и є 
рия 5атігоп, которая, благода- 
ря невысокой цене, неизмен- 
но пользуется бешенной полу 
лярностью... - 1 
Одним словом, еймерам. — 
да и не только им — есть из 
чего выбирать! _ 


мьпуке и клавиатуре), однако 
тьшого телевизора эта 
ый раз. 

изнать, что монито- 
рь на основе ТЕТ-матриц Bee 
увереннее «отбирают» пользо- 
ивычных устройств 
с электрон евой.трубной, 
хотя последниевсе ещезувет- 


З 


Евгений Патий | || 


ЗХОПЛАНЕТЬ 
ВЕЗТОВЕ | | 4/4 


- Сладкая дюжина 
‚ амазонок 
Дамы и господа! Сегодня 
на ринге — 12 участников рей- 
| тинга Top Selling РС Games 
сайта Amazon.com! Исходя из 
того что американские тинэйд- 
жеры больше всего покупок 
игр делают именно через ин- 
` тернет и что Amazon — один 
_| из крупнейших в США интер- 

‚ нет-магазинов, можно утверж- 
дать, что это рейтинг самых 
популярных в Америке игр 
для ПК на конец марта! 

Плавно подходя к дюжине 
самых-самых, мы хотели пред- 
ставить и те игры, которые сто- 
ят чуть поодаль, занимая мес- 
та вплоть до 25-го, 

Итак, переходим к претен- 
дентам. 


Список 25-ти лучших игр 
замыкают: 
25. RollerCoaster Tycoon 2 — 
симулятор управления яр- 
маркой со всеми вытекаю- 
щими отсюда аттракциона- 
ми: лошадками, «Ромашка- 
ми» и американскими гор- 
ками. 
. Microsoft Flight Simulator 
2002 Professional — зта 
игра проходит под деви- 
зом «Учитесь быть пилота- 
ми Boeing! В жизни может 
пригодиться». 
. Chessmaster 9000 -- шах- 
мать, В программе зало- 
жено более восьми сотен 
сыгранных партий, при- 
знанных классикой игры, 
которая насчитывает не 
одну сотню (а то и тысячу!) 
лет. 150 оппонентов, раз- 
ные уровни сложности — 
и прочие фичи. 
Tom Clancy’s Splinter Cell — 
отщепенць ЦРУ по версии 
Amazon ушли на далекое 
22-е место. Но игра нам 
все равно нравится! (Читай 
в этом номере.) 
The Sims Superstar Ехрап- 
sion Pack — Симы продол- 
жаю рулить миром, при- 
чем во всех своих ипоста- 
сях. Такова их судьба 
и геополитическое поло- 
жение! 


20. 


19. 


18. 


17. 


16. 


15. 


14. 


BEST 0 


Grand Theft Auto З — уже 
третья часть хита берет 
вершины, но слегка не до- 
бираєт... 

Лучшую двадцатку нынче 
замыкают два брата-акро- 
бата, занятых в номере 
борьбы нанайских мальчи- 
ков. Итак, 19-е место — 
Battlefield 1942 Expansion: 
The Road to Rome (читай 

в этом номере). | 

А на восемнадцатой пози- 
ции — Battlefield: 1942 — 
что, в общем-то, неудиви- 
тельно. Одна из самых по- 
пулярных мультиплеерных 
игрушек прошедшего года 
вместе со своим продол- 
жением все еще мутят во- 
ду в колодце интернета — 
и десятки геймеров соби- 
раются вместе, чтобы по- 
рулить танком да постре- 
лять из пушек. 

WarCraft Ill: Reign of Chaos — 
третья часть зпохальной | 
игры продолжает держать 
довольно высокие позиции. 
SimCity 4 — игра для лю- 
дей с повышенным само- 
мнением, предназначен- 
ная специально для трени- 
ровки культа личности: 
стань главным архитекто- 
ром, пожарным, полицей- 
ским, врачом, главой соци- 
альной службы, руководи- 
телем системы просвеще- 
ния, мэром, наконец, в од- 
ном лице! А также всеми 
остальными главными 
людьми своего города... 
The Sims Unleashed Ехрап- 
sion Pack — «Эту песню He 
задушишь, не убьешь!» 
Zoo Tycoon — еще одна 
возможность потайкунить 
(на этот раз после покупки 
тигра стоит задуматься 

о продаже всех троих кро- 
кодилов — иначе морских 


свинок, купленных на про- 
шлой неделе, всем на 
корм не хватит...). 


13: Замыкает наш пред-хит-па- 


рад самоучитель по наем- 
ной работе в масштабах 
Галактики — Freelancer 
(читай в зтом номере). 


Ну а теперь перейдем соб- 


ственно к нашей дюжине 
лидеров! 
12. На двенадцатом месте 


игра, которая, несмотря на 
то что пребывает пока 
только в планах, уже поль- 
зуется диким спросом сре- 
ди американской молоде- 
жи — Star Wars Galaxies: 
An Empire Divided. Зта on- 
лайн-игра продаєтся вмес- 
те с подпиской на месяч- 
ную игру в Сети. И стоит 
недешево. По нашим мер- 
кам. Тем не менее, сыграть 
в классическую RPG хотят 
многие — тем более что 
игра предусматривает воз- 
можность выбора: стать ли 
наемником или рыцарем 
Джедай (читай обзор Star 


_ Wars: КОТОВ в этом номе- 
ре), принять ли сторону 


Империи или Республики, 

а также какую из восьми(!) 

совершенно разных рас 

вселенной Звездных войн 
_ выбрать. 


11. На одиннадцатом месте _ 


еще одна долгоиграющая 
тема от Lucas Arts: Indiana 
Jones and the Emperor’s 
Tomb. Конкурент Лары 
Крофт — археолог Инди, 
как зовет его папочка, — 
по традиции лезет со сво- 
им кнутом в самую гущу со- 
бытий, наполненных экзо- 
тическими красотками, 


тропическими тварями, 
засадами на улицах Гон- 


ЦЮ 


- ем головоломки, нуи на- 


цы Императора. В общем. 


_плаваем и карабкаємся, | 


слаждаємся красотами 


вестная Icewind Dale 2. 
Все знают, что такое под- 
земелья и что такое дра- 
коны. Полуорки и Темные 
Эльфы — это уже нечто 
новое для поклонников 


приключений в стиле фзн-. 


тези. Тем не менее, всем 
по душе сражения в ре- 
альном времени с воз-_ 
можностью перестроить 
стратегию посреди битвы. 
Все это вместе взятое да- 
ет хорошие продажи. 
Предпоследняя в десятке 
и одна из первых в числе 
самых продаваемых 

(с учетом всех своих род- 
ственников) — игра 

The Sims Deluxe Edition. 
Создай себе своего собст- 
венного и совсем живого 
Cuma, одень его (50 новых 
прикидов входит в ком- 
плект), обустрой ему дом 
(2 новых дизайна и 25 зле- 
ментов домашней обста- 
новки) -- и пусть он будет 
счастлив в синтетической 
вселенной твоего ПК! 
Восьмое место за очеред- 
ным творением Ubi Soft — 
Тот Clancy’s Rainbow Six 3: 


- Raven Shield. Counter. 


оружия, новые режимы 
многопользовательской | 
игры — и прочее, г 
прочее... | 
Счастливое седьмое мес. 
то занимает игра под на- 
званием Galactic Civiliza- 
tions. От игр со словом 
«Цивилизация» в назва- 


нии традиционно ожидают 


пошаговости и стратегич- 
ности... Предчувствия не 
обманут бывалого гейме- 
ра и читателя «!ьлипШ» — 
это действительно поша- 
говая стратегия, где при- 
ходится управлять целой 
космической империей. 
Вся примочка игры — 

в навороченном искусет- 
венном интеллекте, кото- 
рый действует, «как бы» 
как человек, и не отвеча- 
ет на плевок в лицо руко- 
пожатием. 

Shadowbane. Что это та- 
кое? Попробуй разбе- 
рись... Это типа ВР@ на 
основе квеста (причем 

с элементами стратегии), 
сделанная для много- 
пользовательской игры 

в интернете. Крои свой 
мир по-своему, двигай 
острова, сноси дома 

и переписывай историю. 
Твоим возможностям нет 
пределов — есть только 
желание любыми метода- 
ми победить врага. Глав- 
ное — не грубить богам. 
Они парни обидчивые! 

И не забудьте пополнить 
свой аккаунт на онлайно- 
вом сайте игры, без этого 
никак! 


| ee - 


_ которая не так известна 
_ внашей стране — CSI: | 
__ Crime Scene Investigation. 


_ber of Secrets. Ну что тут 
рассказывать: все всё ви- 
; дели и читали! Тем, кто не 


‚ем все же сначала посмо- 


_ треть, потом поиграть, 
а затем уж и за книгу 


эхо ПЛАНЕТЫ 
_ The BEST OFF 


ретье место за игрой, © 


Убийства и их расследова- 
ния, Лос-Анджелес, пол- 
ный тайн, и, естественно, 
полный антураж трех но- 
велл о CSI от номинанта на 
премию Оскар — Макса 
Аллена Коллинза, автора 
сценария фильма Road to 
Perdition. 

На волне успеха книги, 

а затем и фильма, второе 
место выхватила игра 
Harry Potter and the Cham- 


читалине видел, совету- 


браться — чтобы понять, 
что все в кино ив игре не 
так, как было задумано 
изначально! Но все равно 
чертовски красиво... 

'А на самой верхней сту- 
пеньке хит-парада (опять 
же, на волне успеха филь- 
ма, который, правда, вы- 
шел уже год назад) распо- 
ложилась The Lord ої the 
Rings: The Fellowship of 
the Ring. Братство Кольца 
вышло из Шира, и путь их 
не минул Тома Бомбадила, 
которого режиссер Питер 
Джексон «пробросил», 
а также других мест, зна- 
комых по книге. В этой 
приключенческой игре от 
третьего лица нет, конеч- 
но, тех эффектов, которые 
были в фильме (читай 

в этом номере материал 

о программе Massive, ко- 
торую использовали при 
создании фильма), но, 

тем не менее, игра захва- 
тывающая! 


небеса 


Название: WarCraft Ill: The Frozen Throne 
Разработчик: Blizzard : 
здатель: : Blizzard 


Дата вьіхода: лете 2003 


с предметами, специально со- 
щее время отделы мар- зданными для помощи юнитам 
кетинга, рекламы и PR любой расы. Каждая раса по- 
игростроительных ком- ? | | лучит возможность строить та- 
гпаний работают на- 1 отором игрок 
| столько зффективно, 
і “что, | как бы ни старались про- 
граммисть и дизайнеры, — ре- 
зультать их работь все равно 
будут выглядеть криво и убого 
по сравнению с тем, о чем так = Е 
Г. долго и так красиво говорили ми в космосе». Немало воды - Ал янс с людей, а под 
РВ’щики не протяжении всего | утекло с тех пор — и круг зам- | конец придется играть за 
периода создания игры. Рек- кнулся: теперь уже Warcraft нежить. (А ничего не напоми-_ 
ламные агенты рады старать- смело можно называть «Зерга- `нает? Типа Протосс — Терран — — 


нию, в настоя: 


ся — ведь на лопушащиеся ми в Азероте». Увы — но имен- і апі Зерг? Да, привет, BroodW: ве- у 
уши поклонников запросто но к такому заключению рано | дь з i с с ликий и неповторимый...) | : з З 
можно навесить километры ли поздно долж: нп ат ейтра Что касаєтся Орков, то уних | 
первоклассной лапши. га! каждый здравомыслящий гей к OT ложі заї олжна быть уникальная. ‚кам-_ 
десятки и сотни тысяч гейме- | мер, особенно после того как © . | пания, построенная на основе 

ров, приняв дей! ге ° | послушает таких авторитетов. | _ | совершенно независимой от 

за желаемое®, счастливо | | | из Віїггакі, как Роб Пардо | | клинаниями иуме основного сюжета истории. 

играют в не бог весть что — | | иБилл Ропер, и их байки о го- | Покаеще не ясно, сколько | Наданный момент о сюжете 

и при этом даже не подозрева- | товящемся зкспаншене . миссий будет в каждой из че- | грядущего add-on’a пока изв 


| стно очень мало. После фи- | 
нального сражения с Пылаю- 

щим Легионом (Burning Legion) 
на горе Нові прошло не так уж 


ют, как сильно их, мягко выра- | WarCraft ПІ: Frozen Throne. Эт  тырех кампаний. Однако уже 
жаясь, обманули. ; ‘господа хорошие пытаются со- | известно, в каком порядке бу- 
| Опять же к сожалению, все | творить еще один BroodWar, но | дут идти расы в сингле: перв 
вышеизложенное — не что ‘что у них получится в итоге, у: ми в списке — Ночные bp 
иное как еще одна порция аб- | наем только после релиза. зо й 
солютно здоровой критики Обещают, как всегда, оче 
в адрес Warcraft Ill. И, какуже | много хорошего. Например 
неоднократно было отмечено | ккаждой pace добавится но 
многими авторитетными игро- вый герой, и, разумеется, 
—_ ВЫМИ изданиями, игра у Bliz- каждый из них будет обладат 
_ zard получилась весьма по- мощньми уникальньми закли- 
средственной. Основой попу- наниями и скиллами. Обеща 
‘лярности «Reign of Chaos» по- ется пара-тройка новых юни- 
‘служило всего три слова: «ор- | тов для каждой из рас — п 
ки», «Warcraft и «Blizzard». - | чему каждого из них будут о- 
И все. В то время, в общем, вые заклинания и Умения. 
много чего еще! мно было ` | В зкспаншене будет также 
высказывать... 5 : | три новых типа местности - 
; Когда -то давно, когда лю, : каждьй с новым: растениями 
_ еще И знали слова опи икриттерами. ^^ 
©, некоторые игровые изда-  Обещаются магазины, раз- 
ния обозвали StarCraft «Орка- личные для каждой расы, 


>: 


осно 


a we 


= Bere 


~ Troll Shadow Hunter Е HO- З ез 
вым героем Орков. Шаман, Spell Immunity, ‘иммунитет 
практикующий магию Вуду. к заклинаниям. Потом будет 
Характер будет иметь сквер- возможность изучить закли- 
ный, неуравновешенный. _ нание Spell Steal, при помощ 
На его счет Blizzard пока ynop- | которого BloodElf ‘сможет 
но не желает распространять- | «воровать» у вражеских юни 
ся. По неофициальным дан- тов некоторые заклинания, 
ным, будет иметь следующие чтобы направлять их потом. 
наз с Ha юниты своей армии или а 
_| армии союзников. | | б 
Dragon Hawk — гибрид’ из 


носимого вражескими воло | рая позволяет полив 
шебниками, на них амих. Как |ния горящей нефтью ил a enor. чтобь за 

и дриада, Faerie dragon будет там еще. Вражеское строение статки |Альянса. Люди 
обладать некоторьм и муни _ | будет гореть довольно долго, ат два новых юнита -- 
тетом к магии: о причем рабочие не смогут Ha- | Blo ЕНи Dragon Hawk. 

В роли нового ольвийснво чать его ремонт, до тех пор по- BloodElf Spell Breakers > еще 
героя, возможно, появится не- | кане погаснет огонь. один магв армии Людей. Его | 


Екіїп Sunstrider 


re нір So = - 
» Carrion Scarabs (вызывает оявляться на свет при- 


клин наний на вооружении, бу- 


дет иметь следующее: estan быть прив: пару существ вроде Стурі мерно так же, как Страж из 
e Нате 8иіке (зд оровенный. ‘и занял пустующую вакан- Fiend или призрачных вол- Муталиска в StarCraft. Этот са- 
ол). Это закли- ) Лордерона (Lord- ков у Тралла); мый Black sphinx будет летать 

нание может наносить до { е возглавил Бич г Thorny Shield — позволяет |и В Безно. А еще 


нескольких сотен единиц ти (Undead Scourge) — герою закопаться и атако- 
й 
повреждения. В отличие от и начал самую настоящую охо- вать противника шипами из- Исса магию с одна | 


Blizzard у Архимага, Flame ту на всех, кто осмеливаєтся под земли (авоти Его Гад- 4 і менньм. нанесением тяжких | 
# ike будет невозможно оказывать неповиновение. у о | Е (или не очень) повреждений 
я рервать; Некогда богатые и могучие ыы у вражеским и 


“se Banish. Заклинание позво- земли Альянса стали теперь 


7" лит превращать любой юнит | краем смерти и страданий . од Swarm (Crypt и что же позе в ито- | 
Й | г 


в привидение — если это Артас, полностью к ) дет посылать на прот а | ге? Если не судить слишком С — ; 
юнит противника, то такое мый волей заточенного в ледя- рой саранчи, котора пять хит получает- г 
действие выведет его из ной темнице Короля Лича, пла-. наносить постоянный зсе же судить? hs 
боя, если же юнит «свой», нирует захватить власть надо | и срывать процесс астинг. тановятся видны: знакомь 
то он становится на некото- | всем оставшимся миром. (Если заклинаний у вр: жескі | ‘очертания ` пре ‚ Зергов. й = = 
poe время неуязвимым; учесть тот факт, что кампания Р | = Apo ме ов а 

» Мапа Flare — герой выстре- | нежити — самая последняя, _ |. Obsidian. | ебоевой | претензии на о гинальность й 
ливает энергетическим ша- | ему это, похоже, удастся.) _ с с і 4 
ром в небеса, поражая мол- Помогать Артасу в ие < TB : L Qe і Й 
ниями всех в округе вражес- | благовидных делишн нені bi спе ров. | | ности и надо-то ведь 1 є З 
ких юнитов, имеющих ману | Crypt Lord. Этот насеком Е ан] _ | ничего: побо ані é ай б 
(включая героев); добный (или зергообразный® к с |и поменьше ‚ болтать. Ато, еше | | | 

® Mark of Fire — ї ревращает станет новым героем в рядах |: _ | не сделав толком ничего, мя а = 
героя в огромного Злемен- нежити. По непроверенным : ближайших вражеский юни- Blizz’bI уже хотят за свои труды и й 


аж 535. в о 

Обещать могут б авот 
выполнить обещания — счи- 
танные единицы. | 


таля огня. р и весьма сомнительным дан- | тов. Данный юнит находится 

Скорее всего, новые юниты | ным в своем распоряжении | пока в процессе разработки, 
в The Frozen Throne будут иметь | будет иметь следующие трюки: так что говорить о том, что это 
более сильные версии в лице | е Impale (подбрасывает про- | будет за фрукт, еще рановато. 
героев для каждой расы. тивника в воздух по принци- Black sphinx — результат 
Рыцарь смерти (и, по совмес- пу торнадо); : 


Лещук Алексей 


вія, 34/40 No Upkeep 


Troll Batrier 
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Название: The Elder Scrolls cco 
Разработчик: Bethesda Softworks 4 5 Р 
Издатель: Bethesda Softworks. | о fees 

Жанр: ВЕС. Ж 
Дата выхо, : май 2003 


я 


з = = 
ыход такого шедевра _| во всеуслышание заявила 
РПГ, как The Elder _ о TOM, что в разработке нахо- 
Scrolls ill: Morrowind; дится еще одно предо чение 
без сомнения, был со- Шутка это была или 
з бытием, знаменатель- такая новость навер 


ным для всей игровой ла для всех покло 
; индустрии. Известный всем вых игр неплох 
= игрокам со стажем мир игры, ко дню свято! 
з захв: тывающий сюжет, отлич- | рой зкспа 
_ное звуковое сопровождение | | 
A прекрасная графика, кото- 

_ рая заставляла оон 


ртый Пентиум етьим дить на промерзш наскв озь 


ЖеФорсом,— всё (OTA, | | острове Solstheim, где Импе- ми ПО и дожаливвіа ‚один вариант финального 
впрочем, это еще далеко не _ у ›ежьем Morrowind’a и дол- | ролика. Но, с другой стороны, 
«в 8») надолго приковывало по ‘добыче всяких ых _ | можно будет присоединиться 
геймеров к мониторам. Да, ископаемых є + K и с ‘ать одним из них. Собст- 
_как гласит народная мудрость: - у венно, тут-то и начнется все 

чем дальше в лес, тем меньше | иначинают сгуща г а метели, вековые | самое интересное — господа 
FPS©. Но те геймеры, которые | новой колонией: народ ; і, покры- | из Bethesda ee 
побывали в огромном мире, шутку встревожен вес и дикие | шенно ій i. oe 


Ap дведени! бое ак gen. 
*, не ыло и в 
Daggerfall, но тут все будет на 


рассказьвали воистину удиви- | о пророчестве Кровав 
тельные истории о волшебни- | A TyT еще, вдобавок ко с 
ках из Bethesda и страстно поползли невесть откуда в 
жаждали продолжения. Разра- | шиеся слухи и кривотолки об 
ботчики же, со своей сторонь, | оборотнях. Чтобы прекратить - ВЕ лот — это сюжетные | так, к маю многие уже ус- 
не заставили фанатов долго это безобразие, высылается | линии. Игроку придётся BEIGE от пройти первый expansion — 
ждать -- и add-on под названи- | десант в количестве одного | | рать, за кого сражаться. Так, et для NWN и вторую «Готику». 
ем The Elder Scrolls Ш: Tribunal | человека (или не человека — будет возможность встать на lO скучать — ввиду выхода | 
довольно быстро оказался на | все зависит от того, кто кем сторону колонистов и взять ~ Elder Scrolls Ill: Bloodmoon — 
винтах у геймеров. играл в Morrowind и Tribunal). в свои руки бразды правления | не придется. Ждем-с... 

Но и этого было мало — Итак, игрока ожидает рас- колонией. Отстроив город и 


14 февраля Bethesda Softworks | ставание с немного надоевши- уничтожив CASES ICH, увидим 
- ESTER 
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РЕ 


Разр ae 
Издат 


кажите мне, пожалуйста, 
как можно одну и ту же 
историю, точнее идею, 
раскручивать вот уже 
несколько лет подряд? 
Причем, не давая своим 


действиям никаких пояснений. 


Это, пожалуй, будет перебо- 
ром даже для такой продвину- 
той в игровой индустрии стра- 
ны, как Япония. И я вполне се- 
рьезно. Судите сами — из года 
в год, на протяжении несколь- 
ких лет нас с вами пичкают ка- 
кими-то банальностями (или, 
как это еще называют, «игро- 
вой завязкой продуманного 
сюжета»). Бред, ей-богу! Очеред- 
ная сказка про то же самое. 


Девичьи слезы 


Перед нами — все та же 


_ вселенная, все тот же полума- 


ческий, полумеханический, 


Последней Фантазии. Вторая 
часть десятой истории — это 


_ трагическая сказка о прекрас- 
_ ной и чистоплотной любви 


двух людей. Боже, я. сейчас 
заплачу... 
_ Итак, по окончании первой 


_ части игрушки FF X Hac с вами 
_ жестоко обломалі 


нять, что. Тидус был. всего лишь 


пол увлюбленный, полузлой, HO 
по-прежнему красивый мир 


ание: Final Fantasy Ж-= 
тчик: Square ~ 
аль: Square 

Жанр: RPG 

Платформа: PlayStation 2 
Дата выхода: 13 марта 20038 года (Нпония) 


- Сказка 
_ обессмерт 


К слову, Square не впервой 
умерщвлять главных героев. 


| С одной стороны это можно 


рассматривать как дань моде. 
То есть Square просто не хочет 
получить предсказуемый сю- 
жет «а-ля все зло повержено, 
добро ликует» либо же (по сло- 
жившейся уже традиции) дово- 
дит все до такого абсурда, что- 
бы «предсказуемый геймер» 
был просто ошарашен «фин- 
том» в финале игры. Что, 
в свою очередь, должно вы- 
звать у все того же «предска- 
зуемого геймера» желание за- 
получить от разработчика 
«правильную» концовку или хо- 
тя бы продолжение, но с более 
удачным концом. Короче, хо- 
тят сделать из нас рефлектор- 
ных собачек Павлова, воздей- 
ствуя на чувственные инстинк- 
ты и типичные движения гей- 
мерских душ и сердец. 

Ведь если пошевелить моз- 
гами и хоть немного попытать- 


триумфальн 
радам геймерских 
Если же кто и: аб.начнет м 
водить мне оды, что, м 
‚основных персонажей можно 
спасти хитроумными комбина- 
циями с манипуляциями в рас- 
пределении того или иного ин- 
вентаря, отвечу не задумыва- 
ясь: обычно такие игры не вы- 
зывают такого ажиотажа, ка- 
кой получают игры с печаль- 
ной концовкой в виде смерти 
любимых героев. Примером мо- 
жет служить игра ЕЕ МІ с одним 
из героев (Шэдоу), которого 
можно было спасти от цепких 
лап смерти, грамотно распре- 
делив нужный инвентарь. Зато 
следующая игра — FF Vil — 
стала одним из пионеров, удо-_ 


циально 11 ля своего 


о шествия по па- 
ских симпати 4 


уча 


ae bl 


_XOT: pen nea найти 


ходу дела теша себя надеждой 
на TO, что существует секрет- 
ная комбинация, позволяю- 


щая обойти летальный исход,-- 


но выход англоязычной версии 
FF VII с убийственным интер- 
вью дизайнера игры, Тецуя Но- 
мура, похоронил их надежды. 

Прекрасно осознавая, что 
на е одну игру с предсказу- 
емым концом трижды не ку- 
пятся даже самые отьявлен- 
ные поклонники бесконечной 
серии ЕЕ, разработчики реши- 
ли, вопреки своим же обеща- 
ниям, сделать продолжение, 
перекроив, однако, в нем 
все, что только можно было 
перекроить. 


OTHE знє Со: he 
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звід: cari хп 
«ЗАБУВ ФАТЛН 
SGOSCIFATA, 


унньіа либоже с ерд- 


одного из продюсеров дрог- 


нуло — и он пошел по тому пу- 
ти, который ему предложили. 
обиженные фанаты, то. есть 
решил сделать все хорошо! 


Судить о том, какой вариант _ 


выбрала корпорация на этот 
раз, можно будет лишь, как 
минимум, через два месяц: 
после входа игры на мировой 
рынок. А пока вернемся непо- 
средственно к самой игре. | 
Как уже было сказано вые | 
ше, безвременная кончина 
любимого не давала Юне по- 
коя. Бед Е 
тила способность полюбить ко- 
го-либо. Как вдруг Кимари, по- 
друга по магии, присылает 
Юне сферу, содержащую про- 
екцию Тидуса. Короче, посла- 
ние несло в себе некую вес- 


я девица даже утра- 


точку о том, что люби 
рень красавицы и чар 


в одном флаконе жив, F 
ко нуждается в скорой 
щи, поскольку самостоя 
не в состоянии выбраться. 


плена магической клетки цар- 


ства мертвых. Ошарашенная 


и вто жевремя возбужденная : 


зтой весточкой, Юна решаєт 


отправиться в путь-дорогу. Од- © 


нако в последней битве за лю- 
бовь и справедливость во | 


ва как способ отвести при- 
‘стальный взгляд OT илого ли- 


_чика красавицы Юны на дру- 


гие части женского тела. Бла- 


TO, есть на что посмотреть. 


2) 
тез З 
їз: з 


ОБА Riz 


венной близости OT 
а летающие грузов 
транспорта восприні 
как нечто само собой 
ющееся. і 

Такой поворот событий об 
ясняется разработчиками как г 
способ уйти от линейности иг- 
ры-прародительницы. То есть 
непосредственно в начале РЕ 
Х2 вам будет доступно ноже- : 
ство локаций Ha ка й 
уже знакомых, так 
но оригинальных. К 
деревенька Килика, 
ная Сином в начале ЕЕ 
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Название: Star Wars: The Knights of the Old Republic 


Разработчик: BioWare 
Издатель: Lucas Arts 
>Kanp: RPG 


Системные требования: пока недоступні 
Дата выхода: июнь 2003 — на Xbox; осень 2сіві8 — Ha PC 


омню, как еще в толь- 
ко-только развалив- 
шемся Советском Сою- 


зея пошел в кинотеатр 

и посмотрел первые 

«Звездные войны». На 
полгода я стал рыцарем Дже- 
дай, и все остальные религии 
стали мне неинтересны. Тогда 
меня потрясла масштабность 
развернувшегося на экране 
действа - и я понял, что ТАК 
не сумею никогда и что жить 
мне обычным человеком, 
Котогый только притворяется 
гордым и почти что всемогу- 
щим рыцарем религии, при- 
шедшей из далеко-далекой 
галактики когда-то давным- 
давно... 

Но оказалось, что все мои 
рассуждения это полная чушь 
и сегодня джедаем может 
стать каждый из нас. 

Совсем еще, кажется, не- 
давно вышла очередная часть 
игровой саги, а нам предста- 
вили уже следующую игру, аб- 
бревиатура Коїогой звучит 
как КОТОВ. Естественно, мы 
не смогли обойти стороной бу- 
дущую премьеру, Коїогую уже 
обозвали «instant Classic» (то 


есть нечто, что мгновенно ста- 


новится классикой жанра). 
Воти снарядили меня свето- 
вым мечом (ну, или лучевым 


не осталось практически н 


клинком) и отправили разби- 
раться, что жтам Ситы еще 
натворили. 

Ну вот он — новый RPG, 
в kotorom разнообразие ти- 
пов персонажей по традиции 
не слишком велико. Да, все 
виды этих людей и тварей (ра- 
зумных и нет) знакомы уже 
нам по фильму или предыду- 


щим играм серии Star Wars. - 
„Главными действующими ли- 


цами станут: 

е Карт Онаси — воин респуб- 
ликанской армии, ненавидя- 
щий Ситов; "о 

» Кало Норд — афроамерикан- 
ской наружности головорез; 

» Бастила Шан — девица-дже- 
дай, закаленный боец (с ани- 
мэшной внешностью фото- 
модели); 

® Джоли Биндо — бывший 
контрабандист, а нынче за- 
творник-джедай; 

» Кандерус Ордо — наемник- 
мандалорец; 

» Сол Карат — продажный ге- 
нерал, сдавший Ситам свой 
корабль «Левиафан». 

Кроме того, каким-то боком 

в игру приплели народ Раката 

(доисторическая инопланет- 

ая цивилизация, о Коїого 


Р. 


Р; 


АВЕ] 


всех джед 

мертвый Cnt. то вь знаєте. 
Скитаясь, игроку придется 

помотаться по разньм мирам. 

To, что Лукас умеет делать 

«иные миры» необычными 

и красивыми, знают все. Но 

практически всё, что будет 

в КОТОВ, уже имело место 

быть в прошлых играх и даже 


|B фильме. Зто семь планет, 


среди kotorbix равнинный Дан- 


| туин, лесной Кашииик (родина 


Вуки, таких как Чубака), горис- 
тая пустьшня Коррибан, плане- 
та-океан Манаан, мир-город 
Тарис, ну и пустынный Татуин, 
с kotororo вся бодяга и пошла. 
Если вы помните, это самое 
первое место, kotoroe увидели 
поклонники эпической саги 


то хотя бы обсуждались в этой 
эпопее. 

Эпическая драма КОТОВ на- 
чалась задолго до Галактичес- 
кой Гражданской войны... Бое- 
вые действия, описанные в са- 
ге, происходили во время 3о- 
лотого Века Республики — бо- 
лее чем за 4000 лет до собы- 
тий, описывающихся в филь- 
мах «Звездные войны», — во 
времена, когда и Джедаев, 

и Ситов были многие тысячи. 
Главный герой, джедай, дол- 
жен сразиться со злыми сила- 
ми, во главе Коїотьх — Тем- 
ные Повелители. В начале 
игры нужно будет выбрать од- 
ного из девяти настраиваемых 
- персонажей, а также соста- 
вить свой 


и материального состояния 
персонажа, за kotororo игра- 
ешь. И по жизни приходится 
выбирать — сдать его, напри- 
мер, в школу подводного пла- 
вания или же отправить учить- 
ся играть на скрипочке. В об- 
щем, сплошные дилеммы. 

И, опять же как в жизни, не 
всем всё дано — это тоже по- 
нятно. В будущей игруле будет 
возможность развивать раз- 
ные способности, разные вари- 
анты применения Силы и дру- 
гие фичи. Из того немногого, 
что уже известно о КОТОВ, по- 
то возможностей будет 


ных сальто и переве 
и дать сопернику в репу. 
же может использовать защи: 
ту джедая, отражая выстрелы 
из бластеров лучевым клин- 
ком (он же световой меч — 
кому как нравится) — эту фичу 
джедаи изучают уже на пер- _ 
вом уровне развития. і 

У других же персонажей бу- 
дут другие возможности, от- 
личные от джедаевских. 

Ну и что за рыцарь Джедай 
без возможности использо- 
вать Силу! Нет, не силу, а Силу! 
Не то чтобы бревно поднять, 

а чтобы, например, невиди- 
мым стать. Ну, эту самую, дже- 
дайско-ситовскую силу. Коро- 
че, вы поняли. Вот. 

Разработчики говорят, что 
развитие силы и других осо- 
бенностей может идти по пу- 
тям настолько разным, что 
в одну и ту же игру можно бу- 
дет сьграть множество раз — 
и каждый из туров будет совер- 


шенно иным. В первый раз 
можно научить персонажа пле- 
ваться во врага, в другой — 
швыряться гантелями и бить 
штангой по голове, а в тре- 
тий — вообще научить своего 
героя прятаться в траве, как 
ящерица. В общем, вариантов 
тысячи и тысячи. 

Но базовые возможности ис- 
пользования Силы героем — это: 
® внушение (на дроидов, по- 

нятное дело, такая ерунда 

не влияет — у них и мозгов- 
то нет!); 
e удушение (любимый метод 
все того же Дарта Вейдера); 
® защита (персонаж получает 
дополнительную защиту на 
время действия этой воз- 
можности); 
® молния (наносит поражение 
всем врагам в радиусе деся- 
ти метров); 
, и бросок меча (ну, тут боль- 
о умане надо). 
и, одна из этих воз- 
тей — «choke» по-анг- 
ки -- переводится не толь- 
ко как «удушение», но и как 
«дроссельная катушка», «воз- 
ушная заслонка» и «скручен- 
ный конец фунтика». Хотя со- 
мневаюсь, что джедаи швы- 
ряться конфетами или дрос- 
сельными катушками во врага. 
Так что, скорее, все-таки будет 
дистанционное удушение. 
Прокачивать можно будет 


нетолько базовые умения, но 
Е и продвинутые. возможности. 


Например: 

е чуткость — сее помощью 
можно вычислять ловушки, 
чувствовать врага на pac- 
стоянии в любой обстановке; 

® программирование (ну, на- 

званьице «подгуляло», пото- 
му что, по идее, у джедая 
желательно не программер- 


ские наклонности разви- 
вать, а, раз уж на то пошло, 
научить его каким-нибудь 
хакерским приемам, чтоб 
вломиться в базу данных 
врага или открыть закрытую 
дверь); — 

е саперские способности -- 
не комментирую; — 

е убеждение — если хорошо 
обучить этой ерунде джедая, 
то он будет забивать баки 

. и валить анекдотами не 
хуже Михаила Задорнова 
(а когда вражина вконец 
уржется, можно будет заще- 
. котать его до смерти); 

» ремонтные навыки — ну, это 
чтобы ремонтировать кораб- 
лики дроидов; 

» безопасность и невидимость; 

» нанесение порчи — здесь 
имеется в виду не та порча, 
Коїогую по субботам в квар- 
тире номер 15 дома за углом 
потомственный целитель 
Александр выкатывает тух- 
лыми яйцами, а Ta, Коїогая 
заключается в том, чтобы 

_ дать челу по голове или сло- 
мать главный двигатель на _ 
подстанции. 


: био название для кораб- 


О том, каким будет обмунди- 
рование героев, данных пока 
нет — зато многое известно 
об оружии. В общем, студия 
не стала изобретать велоси- 
пед, а включила в арсенал 
привычные джедайские мечи 
(одно-и двухклинковые), блас- 
теры — как пистолеты, так 
и винтовки, гранаты и ионные 
бластеры. Эти ионные пушки 
сделаны специально для борь- 
бы с дроидами, потому как они 
(дроиды то есть) железные и 
напугать их пистолетом так же 
сложно, как, скажем, Виталия 
Кличко — пакетиком с завар- _ 
кой. А вот пушкой, Коїогая по- 


‘ражает электронику, валишь = 


гадов наповал. Вот такой по- 
лезный предмет. Что характер- 
но, нанести им какой-либо _ 
вред любой органической фор- 
ме так же сложно, как убить 
матерными словами. А это, со- 
гласитесь, удобно даже для 
ближнего боя. 

Главное транспортное сред- 
ство нашего героя будет назы- 


‘ваться Ebon Hawk (Черный или 


Темный Сокол) — довольно 


Wnst do you каст of Kashyyyk7 


ля, сражающегося с темными 
силами зла. Но, тем не менее, 
Ebon Hawk — зто корабль, на 
kotorom геройский джедай- 
ский рыцарь вместе со своей 
командой должен вершить 
правосудие и истреблять Си- 
тов по всей Галактике. В про- 
цессе игрь корабль — так же 
как и собственное вооружение 
и, в общем, как и все навы- 
ки, — можно совершенство- 
вать и совершенствовать. 
В итоге может оказаться, что 
это уже не мелкий боевой ко- 
рабль, а скорее крейсер, уве- 
шанный разными пулеметами, 
пушками, гаубицами и снаб- 
женный лучшим в обозримых 
мирах двигателем и броней. 
Главное, чтоб герою хватило 
на такие навороты денег. 

К слову, тот факт, что ору- 
жие и прочие технические де- 
вайсы практически не отлича- 
ются от тех, kotorbie мы видим 
в современном (Скайвокер- 
ском) периоде существования 
цивилизации Силы, создатели 
объясняют тем, что полеты 
в космосе известны в этом ми- 
ре (мире джедаев) уже десят- 
ки тысяч лет и техника за эти 
жалкие 4 тысячи годков не 
особенно изменилась. Я бы 
возразил, что наша цивилиза- 
ция за 4 тысячи лет прошла 
путь от гнилых зубов и бронзо- 
вых мечей до полетов в кос- 
мос, до интернета и антибиоти- 

_ ков — но мистер Лукас горячо 
протестует против таких срав- 


нений. Он говорит, что его при- 


влекла возможность оторвать- 
ся от рамок, kotorbie навязы- 
вает киноэпопея, и создать 
что-то новое, но на основе со- 
бытий фильма. 

Кроме вооружения в чистом 
его понимании предполагаю 


ся и другие штучки. Сейчас 
разработчики сообщают, что 

в игре будут, например, раз- 

ные маски и очки, Кофогые по- 
зволят улучшить зрение,-- і 
я так понимаю, что зто будут 
не просто очки для близору 
товарищей, а типа портатив- 
ные телескопы. Полезная шту- 


приятно полет аю- 


щем мотоцикле или постре- 
лять из пушки, а не только ме- 
чом махать. В общем, будут та- 
кие развлекухи! 

_ На сайте разр : 
-| кстати, есть пар 
JIbHbIX фрагмен 


музы- 


ка вроде ноутбука для хране- 
ния информации и аптечка, 
как самые базовые предметы 
в походе против сил зла, есте- 
ственно, тоже будут в джентль- 
менском наборе рыцаря-дже- 
дая. Ведь из аптечки, к приме- 
ру, можно достать зеленку 

и запулить нею Ситу в глаз, _ 

а в ноутбуке можно хранить 
разные ругательские г: 
и выражения на ‘ихнем яз 
чтобы при случае блеснуть _ 
знаниями и выкрикнуть в пылу 
битвы что-то до такой степени 


обидное, чтоб деморализовать 


армию Ситов во главе с каким- 
то доисторическим Дартом 
Вейдером. 

По традиции в игре будет не 
только мочилово или полеты- 
разговоры, но и встроенные` 
мини-игры. Эта тема — встав 
лять в одну большую игруне- 
сколько маленьких — пошла 
еще с приставок типа Dendy, 
где в квесты встраивались 
примитивные стрелялки, | 
а в стрелялки — какой-ни 
поединок по каратэ. Н 


Я их послушал и могу сказать, 
что Джереми Соул — компо- 
зитор игры — постарался на 
славу. Вполне вдохновляю- 
щая на бой боевая мелодия 
іє композиция, 
во время одного из 
путешествий, успешно созда- 
| ют определенное настроение. 
Какое именно, я не понял, но 
-то такое КОТОВ'овскоє со- 
дали явно... 
Бои в игре будут проходить 
в реальном масштабе време- 
ни. Причем в бою другие чле- 


соответствии с тем, что вам 
| вздумаєтся делать со своим 
-персонажем. Типа, если начать 
‘рубить мечом налево и напра- 
во, то все остальные бросятся 
в бой, а если начать убегать, 
то и все ваши соратники будут 
отступать. И так далее, 
Интересно, что в игре мож- 
но будет не только тупо мочить 
| Ситов, но и сражаться 
torbix сценар! 


ны отряда действуют в полном | 


стя можно будет восстановить 
доверие рыцарского ордена. 
Ну, и наоборот — всяк Сит 
при встрече с Джедаем (пусть 
даже тот сейчас и за него сра- 
жается) не станет откровенни- 
чать о том, где деньги зако- 
пал, а, напротив, будет обхо- 
диться с рыцарем с осторож- 
ностью. 

Создатели традиционно 
обещают обалденный искусст- 
венный интеллект. Но мы-то, 
как специалисты, знаем, что 
на деле высокий уровень ИИ 
реализуется скриптами, а ес- 
ли скриптов нет, то многого от 
него не ждут. Но надежда уми- 
рает последней — в конце 
концов, в шахматы комп 
играть уже научили. Может, — 
и ботов толковых сделают ког-. 
да-нибудь. 

И последнее — по словам 
создателей, в рамках основно- 
го сюжета будет предусмотре- 
но множество возможностей 
«свернуть в сторону». В общем, 
в игре должна быть опреде- 
ленная доза нелинейности сю- 
жета. По крайней мере, будет 
место, чтоб просто потыняться 
по планете, а не одна беговая 


дорожка меж двух заборов 


с колючей проволокой. И это 
хорошо, потому что дизайнеры 
обещают просто обезбашен» 
ные миры, где можно будет 
погулять и полетать... 

В общем, все такое хоро- 
щее-хорошее. Однако одна 
ложка бочке все 


мультиплеер 
поиграем! 


Obi-Wan Pagani 


Название: Master of Orion З 
Разработчик: Quicksilver Software 


Издатель: Infogrames 


ak ни начинай обзор 
столь долгожданной 
№>игры»все.равно будет _ 
неоригинально. Так 

что — от пустых слов 
кзвездам®. 

Игровой процесс в Мазіег 
of Orion З (МООЗ) упрощен, по 
сравнению с предьідущими 
частями, до невозможности. 
Микроменеджмент -- краса 
и гордоєть (а также неболь- 
шая морока) первьх двух час- 
тей игрь -- в зан под ко- 
рень под якобы благородным 
предлогом‘ интенсификации 
многопользовательского ре- 
жима. Но такое «обрезание» 
МООЗ на пользу явно не пош- 
ло. А все прочие составляющие 
игрового.процесса, к сожале- 
нию, вверены во владение и 
управление не игрока, а крем- 
ниевых мозгов искусственно- 
го интеллекта®. Причем ком- 


льютерньй болван думать сов- 


сем не хочет, или, что ближе 
к истине, — попросту-не-умеет. 
Так, АЇ строит маломощньєе 
и бесполезные корабли — 
причем в огрооомных количе- 
ствах. Разумеется, о том, что- 
ебрю создать в таких условиях 
"Й хо Ко-нибудь боеспо- 
pet? ears ирония тр не 


р 
в сто лет стреляет. 


Хотя, с другой стороньїі, в иг- 
ре по-прежнему присутствуєт 


«Можно лишь контролировать 


как все прекрасноФ. 


ующего военно-галак- 
тического флота — и зто, Gec- 


и приходится K 
дов занимать 
всех вооруженны: ЗУ. 
параллельно с тотальным пе» 
ревооружением армии и я 
та. Нехорошо... ; 
Или вот еще пример из то 
же оперы — наука, иєследо 
ния и всё с ними связанное. 
Теперь игрок не имеет воз- 
можности самостоятельно вы- 
бирать ту или иную разработ- 
ку, необходимую"ему сейчас 
или в ближайшем будущем. 


сутствуют. Видать, д 
всё это безобразие 


инансирование хода Hi 
технического nporpecca. 
To есть, к примеру, обильное 
спонсирование физикев за 
счет перевода на «голодный 
паек» химиков, математиков 
и ботаников© может (опять 
же, теоретически) ускорить 
процесс разработки нового 
ядерного реактора или генера- 
тора силового поля. Таким вот 
образом и теряется немалая 
часть шарма серии MOO, рав- 
но-каки любой интерес к науч 
ным разработкам." "^”" 
А! компьютерных оппонентов 
непредсказуеми работает, ско- 
рее всего, по принципу женской 
логики. Конфликты с eee 


бук ально на ровном месте. 
Хамить или не хамить в окошке 
дипломатии — дело воспитания 
и настроения каждого играю- 


мультиплеера? Ой, спасибочки, 


Ри низкой эффективнос- 
ипломатии воевать при- 


| Ha то, что геймеры учаєтия 
в битвах принимать не будут. 
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| Типа им наблюдать за всем 
| эти гораздо Интереснее. 
`И здесьу пан ерошибоч 
ка вышла.. 
Как видим, в Master of Orion З 
мало что осталось от первых 
двух частей серии. Разве толь- 
ко слова Master of Orion в на- 
званим. 


Лещук Алексей 
Диск предоставлен торговой 
маркой «ФАРГУС», официально 
зарегистрированной в Украине. 
www.fargus.ua 

Тех. поддержка: 
support@fargus.ua 


омп ютерний 
світ 


Е ВИСТАЧАЄ ГРОШЕЙ - 
А НОВИЙ КОМП'ЮТЕР? 


ПРИДБАЙТЕ 
його 

В КРЕДИТ! 

ОФОРМЛЕННЯ 

ЗА 30 ХВИЛИН 


Відкрите акціонерне товариство 
< "Комерційний банк 
* При наявності довідок про заробітну платню. 


ідентифікаційного коду та паспорту. Для Києва та області. 
Перший внесок - 10%. строк - 1 pik 


вул. Олени Теліги, 8............. 455-66-55 
пр. Червоних Козаків, 8.........464-8-465 
пр. В. Маяковського, 43/2 ..... 548-1-548 


пр. Оболонський, 49............. 459-01-33 
арківське шосе, 55.............. 563-06-68 
пр. 40-річчя Жовтня, 46/1 ..... 250-99-00 
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Название: Tom Clansy’s Splinter Cell 
Разработчик: Ubi Soft 

Издатель: Ubi Soft 

Жанр: Stealth Shooter 


Системные требования: РІЇ ЗОО или эквивалентный, 256 Мб ОЗУ, 


32 Мб видеопамяти, 15 Гб на винчестере 


СПЛИНТереєльного 


некоторо 
ме-пентагоне! 
да бьл супераг Ou 
Рыбкин. Любил Сеня, одевши свой облегающий черный _ 
кафтан из нешумящей прорезиненной ткани, полазать 
по дворам царей других государств и повыведывать сек- 
реты. И вот однажды, в далекой (для разработчика — Ubi Soft) 
стране Грузии появился злобный президент по имени Комбайн. 
Хоть с именем у Комбайна не задалось, с фамилией проблем 

у него было меньше — фамилию он носил Николадзе. Вот и на- 
_ yan Комбайн Николадзе задумывать разные пакости в адрес 
государя-батюшки далекой Американии и прочего доброго ми- 
ра. Террористические операции стал задумывать. 

И послал президент американский через своих советников 
тайных бравого агента Сеню Рыбкина в Грузию, но снарядил 
его в дорогу не ковром-самолетом да скатертью-самобранкой, 
а набором отмычек, пистолетом с глушительной набалдашиной 
и прибором ночного видения. Также дали ему в дорогу камеру 
мелкоскопическую с длинным хоботом, которую совать можно 
в разные потаенные места, чтоб выведывать секреты секрет- 
ные. И пошел Сеня искать добрых людей себе в помощь, а злых 
людей и чародеев-террористов стал разными штуками поби- 
вать и разные секреты выбивать. 

Много пришлось пережить Сене Рыбкину за время своих 
странствий. Ведь оказалось, что не только Комбайн Николадзе 
замешан в делах темных, но и сыны Поднебесной — злобные 
террористические китайцы, а также русский брат-программер — 
он тоже был замешан. Стало ведомо Сене, что программерская _ 


ОЦЕНКА: 10 

Графика: ві 

Femmnnen: 10 

Управление: = 

Звук: 1165) 
я 


ізла в зтом деле по уши, и искал 
злыеразбойники -- мафиози рус- 


ветное, кодом зовущееся. 


И сложена была былина о богатыре Сене Рыбкине. Почитайте 


ее — полезно будет. 


Слушайте дети не сказку, но быль 
Про агента суперского, Сеней Рыбкиным зовущегося. 


Бывал Сеня по делам своим добрым в походах-странствиях, ч 
И бывал он на море-окияне Каспийском, _ 

Где неведомо откуда появилась вода грузинская, 

По карте в зоне Азербайджана-республики находящаяся. 
Но программисты-разработчики не ведали о том, 

И сделали так без злого умысла. 

Бывал Сеня и в посольстве Китай-республики народной, 
И в дворце президентском, 

И в ЦРУ-управления центральном офисе — 

Тайно от своих братушек, 

Ведь злобный побратим Сени Рыбкина, 

Шпион американский, честный ранее, 

Стал, собака, воровать сведения ценные 

И обычным компьютерным образом 

Переправлять их террористам-разбойникам. 

Но не причинил вреда Сеня цереушным охранникам, 


Ро Дом управления защищающих, 


Не мог он причинить вреда добрым молодцам, 
Провалилася бы миссия шпионская! 

И не убил Сеня Рыбкин ни одного добра молодца, 

Но использовал приемы удушающие 

И затаскивал тела по голове пристукнутых 

В места темные, потаенные, 

Чтоб не нашли до поры, до времени их друзья-дружинники. 


Были у Сени приборы разнообразные — 

И приборы видения ночного 

(на скриншотах в них все серого цветушки), 

и прибор видения теплового 

(виден Сеня на них Жар-птицею фиолетово-желтою). 
Также дали ему в дороженьку 

Разны-всяки микрофоны дальнего действия, 
Камеры слежения различного, 

И крепящиеся к стенам, и носибельные. 

Также были у него мины-гранаты разные, 

Бомбы ослепительного действия. $ 


Был у него и посох волшебный — 
Пушка прицельная дальновидная. 
Попади врагу в головушку буйную -- 
Упадет вражина на землю-матушку 

И не поднимется он вовек. 

Но включивши прицел дальновидящий 
Не мог Сеня стрелять 
Konbixanaca в руках 
От дыхания сильного 
И прижал тогда он 
Праву кнопушку мын 
Задержал дыхание 
Смог он выстрелите 
И губил врагов невидимый, 
Ой невидимый и неслышимый! 


Да, умел Сеня ползать тихо 

И знал множество всяких приемушков. 
Были разные в арсенале прыжкиу него, 
Мог он, как обезьян-человек Джеки Чан 
Из боевиков гонконговских и голливудовских, 
Прыгать вверх и потом, 

От стены ногой оттолкнувшися 

И в полете еще раз.подпрыгнувши, 

Залетать на стены высокие, 

Обойдя заслоны дружины вражесной. 

Может Сеня в коридорах узеньких, 

Подлетевши наверх в прыжке птицею, 
Растопырить ноги свои черные 

(ноги черные — он в кафтане ведь!) 

И зависнуть над полом в метрах в двух-трех, 

Чтоб проходили под ним караулы неприятельские 


И ewe он знал всяки фокусы, 
Мог он двери открыть отмычкой знатною: 
Колупаючись в замке с хитростью, 
Подбирал двумя крючками нажимов т 
Надавивши на которые всяк откры 
Но с замками кодово-цифирьными 
Не могон палочками обращатися, 
Приходилось брать ему заложнинов, 
Брать заложников за буйны головушки. 
Подходил он для этого сзади к ним 
И хватал рукой мощною за шею змеиную, 
Брал за шею да требовал, чтобы гадина 
Называл все секретные цифири. 
Коль не знал враг секретных цифирей, 
Звал Сеня вражину старшую 
И, держа под прицелом врага-неприятеля, 
Говорил открывать замки невскрываемые. 
yl Называли враги ему цифири потаенные, 
Убивал он одних за это дело ценное, 


"я 


a 
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А другим он давал по кумполу, 
Отпуская в свободное плава 
По течениям канализации. 
Мог Семен-богатырь лаза` 
Ползатьтихо, неслышно как 
Что не слышали его микрофо 
И не видели его камеры ночног 
Потому что имел индикатор он 
И видал, что там камера видела. 

Мог он видеть лучи лазерны, 
_Приспособленные для проходов закрытия. 
Обходил он такие ловушки, 

 Перелазил под лучами невидимыми. 


seals 


ыл силен Сеня Рыбкин, добрый молодец, 
Он агентищем был наилучшеньким. 

Мог он лазать по трубам подвешенным, 
Мог всползти по трубе стоячей 

И кататься на проводе длинном, 

С дома на дом, ох, переброшенном, 
Пролетая над злою охраною, 
Незаметньм пролазивать в здание. 

И под стенкой стоять к ней спиною 

Мог Семен по фамилии Рыбкин. 


В общем, тайный агент Сеня Рыбкин, 

Главным героем в игре приходящийся, й" ae 
Делал разные шутки-фокусы : 
И служил на дело мирное. 


Splinter Се! игра назьваєтся, 
Тайным шутером среди фанов зовется. 


Se 


Вот, прошел Сеня Рыбкин далекие страны и вернулойі а роди- 
ну служить царю-батюшке. Поблагодарил его царь-батюшка, да 
и Сеня кланялся ему в ноги, говорил, что управление очень лег- 
кое, графика — хоть и темная, по причине ночного времени, но 
приятная. Звуки тоже были выше всяких похвал -- правдивые и 
чистые. Заметил Сеня царю, что многих повидал он на своем пу- 
ти, и только у некоторых руки проваливались в столы и стены, но 
не воровали трупы злые волшебники, и не растворялись тела 
мертвые в воздухе, как то бывает в других сказках про супер- 
агентов. Вот только не могло быть, по словам Сени, в стране Гру- 
зии человека по имени Комбайн. Но этого госу ape американ- 
ский так и не понял. Потому что был он бака-гайядзин -- дурачок 
заграничный по-японски. у 


= 
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Название: Battle Field 1942: The Road To Rome 
Разработчик: Digital Illusions 
Издатель: Electronic Arts 


Жанр: online FPS 


Системные требования: РІЇ - 800, 56 Мб, 32 6.20) мідео 


зтого немало потрудились. Ре- 


зультагом их работы стал. ад- 


мендбой игре Battlefield 1942. 
В комплекте поставки: шесть 

карт, восемь новых единиц во- 

енной техники и несколько 


поклонников игры. 
В The Road to Rome игрок 


‚предлагается пройти огонь 
_водуи медные трубы итал AH 
ской кампании. Сражения пр: 
ходят в районах Азино, Салер- 


но, Монте Кассино, Монте С H- 


_| та Kpoue, а также поучаство 


вать в операциях «Бейтаун» | 


и «Хаски». Карты выполнены 


в лучших традициях ориги- 
нального Battlefield 1942. 


Девелоперам весьма непло- 


| хо удалось воссоздать коло- 


ритные средиземноморские 
ландшафты. Изогнутые мосты, — 
полуразрушенные итальян-_ 
ские деревушки и монастыри. 
смотрятся довольно неплохо 


_ (хотя, на мой взгляд, сицилий- 
ские пейзажи заметно проиг- 


рывают колоритным окрестно- 
стям Харькова, Сталинграда 


| и Курска). На каждой из карт. 


и М з 
БИ |окнмй paper] | Протнониа захоатий овитролькию TOURS 


сс # 
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присутствуют как территории 
для разборок пехоты, так и ог- 
ромные открытые пространст- 
ва, на которых есть где порез- 
виться «Тиграм» и «Пантерам». 
В The Road to Rome пред- 
ставлень такие образцы воен- 
ной техники образца 1942 го-. 
да©, как двухмоторные истре- 
бители-бомбардировщики 
Ме ВЕ110, британский Mosqui- 
to, итальянский торпедный ка- 
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A 


ро 
еюбсь, оит напо- : ную прописы- 
= = ~ 
параметр, разрешающий 
ет A использовать частоть монито- 
lefield как-никак явля- pa свыше 60 Гц. Данная нехит- 


Road to 


сутству 
ваться на пару с колле- | так уж и хо 
шин крутит баранку | || 
| много т. 
при этом постреливать из тей. По с. 
главного орудия), другой стре- 


TO PLAY OR NOT 10 PLAY 


Название: Microsoft Train Simulator 
Разработчик: Kuju Entertainment 
Издатель: Microsoft Corporation 
Жанр: Real-Time Train Simulator 
Системные требования: Р Ill 800 МГц, 
128 Мб ВАМ, 32 Мб SD Video Card 


детстве у каждого из 

Hac бьла Мечта — кого- 

то манили звезды, › 

кого-то синее небо, ко- 
го-то океанские дали, 

а кого-то — бесконеч- 
ные ленты дорог. Кто-то меч- 
тал стать космонавтом или 
летчиком, а кто-то чувствовал 
в себе призвание капитана ко- 
рабля или машиниста поез- 
да... Именно на последнем мы 
и остановимся поподробнее. 
Дело в том, что всемогущая 
Microsoft не позабыла о води- 
телях стальных магистралей, 
порадовав нас достаточно 
оригинальным симулятором 
с названием «по теме» — 
Microsoft Train Simulator (MSTS). 

Игра дает возможность по- 
пробовать себя в роли маши- 
ниста поезда; она охватывает 
всю ж/д историю, начиная 
от паровых локомотивов ХІХ ве- 
ка и заканчивая сверхскорост- 
ными электропоездами «Интер- 
Сити» и TGV дня сегодняшнего. 

Итак, приступим к осмотру 
«пациента»: начнем, пожалуй, 
с интерфейса и меню. Запус- 
тив игру, попадаем к основно- 
му экрану меню, которое начи- 
нается с «Вводной поездки на 
поезде». Советую не пренебре- 
гать этим пунктом, ибо именно 
с него начинается обучение 
вождению. Следя за действия- 
ми виртуального машиниста, 


можно неплохо научиться уп- 
равлять локомотивом. А для 


тех, кто уже умеет это делать, © 


можно так же неплохо эти. 
выки отточить — причем на 
любом из поездов: с паровым, 
электро- или дизель-локомоти- 
вом. Кроме того, выбрав этот 
пункт меню, можно бо де- 
тально изучить один из шести 
основных маршрутов, по кото- 
рым вам придется ездить 

в дальнейшем. Это австрий- 
ские Альпы, северо-запад 
Англии (где ходил легендар- 
ный паровоз под названием 
«Летучий Шотландец»), остров 


Кюсю в Японии, штат Монтана — 


и северо-восток США, а также 
центр Японии (Токио) — и при- 
легающие маршруты. 

‚ Далее следует пункт меню 


«Обучение» вождению, где вам 


подробно изложат основные 


принципы вождения любых ти- 


пов поездов. Здесь вы сможе- 
те также выбрать один из трех 
основных типов локомотивов. 
Следующим пунктом меню 
идет «Вождение поезда». На 
этом пункте мы остановимся 
поподробнее, но сначала хоте- 
лось бы обратить ваше внима- 
ние на меню «Опции», которое 
расположено внизу основного 
экрана меню — там, где обыч- 
но у Windows располагается 
панель задач. В «Опциях» вы 
сможете настроить уровень 


реализма и сложности игры 
(для начала советую включить 
опцию автоматического коче- 
гара для паровых локомоти- 
вов). В расширенных опциях 
можно настроить детализацию 
всех объектов игры, а также 
качество звукового сопровож- 
дения. Здесь же вы сможете 
выбрать раскладку клавиату- 
ры для управления поездом. 

Итак, «Вождение поезда» на- 
чинается с выбора маршрута — 
вы можете, кстати, рассмот- 
реть его по прилагаемой карте 
и изучить основные детали. 
Далее выбираете тип задания 
для данного маршрута, локомо- 
тив и состав поезда, которые 
зависят от избранного марш- 
рута; а также определяете 
основные параметры — курс 
следования, время отправле- 
ния, погодные условия, уро- 
вень сложности и продолжи- 
тельность маршрута. 

Внизу этого меню располо- 
жено более детальное описа- 
ние вашего задания. Замечу 
лишь, что для каждого марш- 


рута можно выбрать любой 
из имеющихся в симуляторе 
поездов; и если состав поезда. 
никак не связан с маршрутом, _ 
то вам разрешат лишь иссле- 
довать маршрут (первый 
пункт меню действий или за- 
даний). Следует заметить — 
если маршрут не электрифи- 
цирован, то выбрать электро- 
воз для поездки вы, естест- 
венно, не сможете. 

Точно могу сказать, что 
MSTS подкупает разнообрази- 
ем сюжетов и непохожестью 
заданий даже по функциональ- 
ному признаку. А реализм 
и заманчивость игры в целом 
и каждого задания в частности 
заключается не только в слож- 
ности управления локомотивом 
(читай — поездом), но и в не- 
обходимости четкого выполне- 
ния каждого пункта действий. _ 

Если вы производите манев- 
ровые работы на железнодо- 
рожной станции, то вам при- 
дется собрать, например, из і 
двух-трех составов, располо- 
женных на различных путях, 
один для отправки по дальней- 
шему курсу; в случае же, если 
вы ведете пассажирский по- 
езд, сложность будет заклю- 
чаться в том, чтобы своевре- 
менно и без опозданий прибы- 
вать на каждую станцию, со- 
блюдая при этом основные 
правила для обеспечения ком- 


з 


форта пассажиров и груза (то 
есть резко не тормозить и не 
разгоняться на станциях и пе- 
реездах). 

По прибытии на станцию не 
забудьте нажать клавишу 
<Enter> — иначе пассажиры 
не смогут выйти, и остановка 
засчитана вам не будет. Кроме 
того, не забывайте подавать 
сигнал гудком при отбытии, 

а также на железнодорожных 
переездах. В общем, скучать 
вам не дадут®. 

Следующим пунктом основ- 
ного меню идет «Загрузка со- 
храненных заданий», где вы 
сможете выбрать сохранен- 
ные игры, отсортировав их 
по маршруту, дате или имени 
заданий. 

Что касается графики и зву- 
кового сопровождения, то ни- 
каких нареканий ни то ни дру- 


3 roe не вызывает — всё нахо- 


ится на должном уровне. Ска- 


урсам вашего компьютера, 


> что. не может не радовать. 


А теперь расскажу о том, 
чем же все-таки эта игра «ку- 
пила» автора данного обзора, 
то есть меня. Дело в том, что 
здесь присутствует интерес- 
ньй момент, без которого дис- 
кис игрой по прошествии не- 
которого времени остались бы 
пылиться на одной из полок. 
Прежде всего, имеется в виду 
открытый игровой интерфейс 
и редактор всего и вся, кото- 
рый можно активировать од- 
ним из следующих способов: 
® запустив файл launcher.exe 

с ключом runeditor: 

C:\Program Files\Microsoft 

Games\ Train Simulator\ 

1аипспег.ехе —runeditor, | 
e или файл train.exe с ключом 

toolset: 

C:\Program Files\ Microsoft 

Games \ Train Simulator\ 

train.exe —toolset. 

. Здесь приведен путь к ди- 
ректории с игрой «по умолча- 


нию» — если же игра располо- 
жена в другом месте, нужно 
указать путь к этим файлам. 

В числе редакторов — ре- 
дактор маршрутов и поездных 
составов, редактор кабины ло- 
комотивов, где можно изме- 
нять расположение и функцио- 
нальное назначение рычагов 
управления и приборов. 

Хочу отметить, что с помо- 
щью этого мощнейшего сред- 
ства редактирования вы смо- 
жете добавлять новые или из- 
менять готовые маршруты 
и задания к ним, добавлять 
и/или изменять текстуры обь- 
ектов, зданий и сооружений, 
автотранспорта, локомотивов 
и вагонов, а также составы 
поездов. Для гурманов имеет- 
ся возможность вручную ре- 
дактировать с помощью про- 
граммных скриптов некото- 
рые программные объекты 
игры — но это уже высший 
пилотаж, доступный програм- 
мерам. _ 

И это еще не все — в интер- 
нете существует огромное 
множество любительских 2 
и профессиональньх проектов 
и сайтов, где расположены | 
уже созданные объекты и тек- 
стурь, здания и сооружения, 
автотранспорт и дорожные 
знаки, локомотивы, вагоны 
и составы, программы для ре- 
дактирования и всевозможная 
‘документация. Здесь вы най- 
дете практически все — начи- 
ная с германских паровозов- 
танков начала ХХ века и за- 
канчивая сверхскоростными 
французскими электропоезда- 
ми TGV, лихо проносящимися 


| под Ла-Маншем. Не обделен 


вниманием и отечественный 
подвижной состав, представ- 
ленный, к примеру, электрово- 


| зами ВЛ-80, маневровыми ло- 
. | комотивами ЧМЭ-3, а также 


автотранспортом — таким как 
городские «Икарусы» и даже 
легковушки «Жигули». 


ао: дерзайте — BOT 
b некоторые из атих интер- 


нет-ресурсов: й 
© www.trainsim.ru | 


= ОР ААУ GER NOT PO ee 


e www.h-zone.ru 
е www.train-simulator. 
startkabel.nl 
e http://msts.e-buzz.net 
e www.train-sim.dk 
e www.trainsimarena.com 
е www.ms-train-simulator.de 
В заключение хотелось бы 
отметить, что игра стоит того, 
чтоб потратить на нее драго- 
ценное геймерское время — 
хотя бы просто для ознакомле- 
ния с этим несомненно выдаю- 
щимся продуктом Microsoft. 


Отмечу также, что существу- 
ет еще один очень игровой 
проект такого рода — TrainZ. 
Однако, во-первых, графичес- 
кий интерфейс этой игры 
очень уж напоминает MS Train 
Simulator; а во-вторых, TrainZ 
практически недоступен на на- 
шем рынке игровых компакт- 
дисков. 


Евгений Ануфриев 
aka Hornet 
. hornet_art@yahoo.com 


ИГРАЮТ BCE! 


Начиная с этого номера ШПИЛЬ! открывает новую долго- 
играющую акцию «Сначала было слово». 
В каждом журнале мы будем прятать по одному слову, на- 


писанному задом наперед. 


Найдите это слово, правильно впишите его в прилагае- 
мый купон и вышлите в адрес редакции. 

Каждый месяц пять читателей, отправивших письма пер- 
выми (это будет определяться по позтовому штемпелю от- 


правки!), получат подарки! 


Кроме того, среди всех прислав- 
ших правильное слово будут pasbir- 


рань призь. 
И зто еще не все... 


Из всех собранных слов надо 
будет составить предложение и на 
специальном купоне отправить его 


опять-таки в адрес редакции. 


Самым удачливым (смелым, остроумным и т. д.) достанут- 


ся призы! 


Купон: 


Правильное слово: 


філо 


Контактньй телефон 


Текст: 


Партнер акции: 


СМУЛЬТИМЕЛИЛ 


оценіодіє Studios — 


режде всего, очень хо- 
телось бь порекомен- 
довать игру, о которой 
сейчас пойдет речь, 
всем поклонникам жа- 
нра 3D-action — хотя, 
скорее всего, данньй кусок 
откомпилированного про- 
граммного кода будет обой- 
ден вниманием широких гей- 
мерских масс. И зря. В этой на 
б редкость добротно сделанной 
игре нечто новое для себя 
найдут не только простые гей- 
меры, но и «зубры» игрострое- 
ния из id Software Epic Games 
и так далее. 

Итак, дамы и господа, поз- 
вольте представить Пгорпу 
Hunter 2003: Rocky Mountain 
Adventures — лидера в жанре 
_ охотничьих симуляторов. И не 
надо говорить, что виртуаль- 
ная охота — это как безалко- 
гольное пиво®. В игре присут- 
ствует все то, что должно, по 
идее, присутствовать в каж- 
дом шутере, создатели которо- 
го претендуют на реализм. 
Примеры? Пожалуйста! 

Возьмем, допустим, поведе- 


ежав oe 


tek іниїв 


о, про 


b-hem onl ать всем до неприличия 
дм Нюке- | самоуверенньм кемперамФ. 
ма) призна ‘и одышки. Ско- | | Да, и еще — при стрельбе по 
рость резко падает, faker | t очень отдаленным мишеням 
приходиться переходить на нужно принимать во внимание 
шаг или вообще делать вынуж- | силу и направление ветра. 
денньй привал вплоть Йа выбор игрока предлага- 
ного восстановления дыхания: | ется несколько охотников 

Или еще пример: зрум , онберндмн аметров, ничем 

ся легко и неприь жденн не уступающим многим RPG. 
да BOT только, чтобы ‘про а 
ти из него выстрел, необходи- 
мо взять оружие на изготовку 


і Охотничьи угодья Америки 
Кстати, о. кю. визуально исполнены на до- 
«Мушка» все время бегаєт из вольно высоком уровне — 
стороны в сторону НЫ і родаФика не претендует на уро- 
ренеприятнейшее вень Doom Ill, но ине режет 
свойство дрожать, особенно глаза «швами» и углами моде- 
при вид медведя гризлиййли |) лейка заодно и не жрет без- 
же зеленой кракозябры: из божно.системные ресурсы). 
ние главного героя — охотни- | космоса. Так что в Лгорпу Потенциальные трофеи сде- 
ка и живодера. Так вот, в отли- | Нипіег 2003 можн лань в меру реалистично (на- 
= 3 "СКОЛЬКО зто вообще возмож- 
| |, но смотреть на них с.близ- 
| кого расстояния особо требо- 
вательньм игрокам все же не 
рекомендуется. Немного под- 


і-качала также реализация тра- | 


вы и деревьев, но зато зимние 
пейзажи Аляски смотрятся, й 
просто бесподобно. Помимо 
Аляски, можно поохотиться 


тане и... в тиреФ. Да, господа 
физ Southlogic Studios могли 

‘| бы сделать леса й погуще. 

А огромное количество пней 
наводит на грустные мысли 

о том, что «Гринпис» США спит 
и видит сны. Но, с другой сто- 


у «азназватрасванитяинамо зо 
стати, учитывая, что на рас- 


ERE ие Е 


титься"в игре, а также описа- 


ФАРГУС"!Ю 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплей: 


роны, как гл: 
дрость: чем дальше B лес, тем 
меньше FPS©. Карты грузятс: 


чуток долговато, 

игра вообще не тормозит. 
co Забрее вед 

себя очень р 


ино — под | 
стать своим живым рототи Обі 


пам реагируетна звук прибл 
жающегося охотника ина его 
запах. ет ис | 
пользовать устранитель запа- 
хай и подкрадьваться к добыче 
с подветренной. стороны. у 

B ассортимент; peice 
представлень б е и бурые- 
медведи, гризли и не гризли, 
олени, лоси, волкиуторньюе 
козлы и даже п? 

Одним из немногочислен- 
ных негативных моментов AB- 
ляется, на мой взгляд, OTCYTCT- 
вие встроенной клопедии 
всего того, что ме встре- 


нияживотных.и.их.повадек. 

Итак, если охотиться не се- 
зон или если просто отсутству- 
ет возможность отправиться 
на»настоящую охоту, TO Trophy 
Hunter 2003: Воску Mountain 
Adventures — зто именно TO, i 
что надо. 


в Украине (улум/.Тагвиз.иа). 
Тех. поддержка: | 
support@fargus.ua. 


Названиє: | Was an Atomic Mutant! 
Разработчик: Canopy Games 


Издатель: ValuSoft 


Жанр: симулятор менстра 
Системные требования: Р-!! 800, 128 M6, 32 Video 


Витамин В1 + Цез 


`авным-давно незабвен- 
ньй Dungeon Keeper 2, 
кроме всего прочего, 
преподнес игровым 
критикам такой «пода- 
рочек», как подмена 
= понятий Добро и Зло. 
_Ведь импь и Хранитель были 
_вроде как мягкие и пушис- 
тые — тихо и спокойно добы- 
вали себе золотишко в своих 


А вот жадные до 


тили их мирную жизнь — 
‚ив результате Рипер не сидит 


мало воды утекло с тех 
емало народу пыта- | 
повторить идеи DK2, но | 


— гениально, 
м сід-20 не дано его 
даже просто скопировать. Вот 
и народец из Canopy Games, 
вообразив, что OH самые ум- 
ный и оригинальный, решил 
поставить все с ног на голову 
в, так сказать, игре | Was an 
Atomic Mutant!. 

История такова: мелкие, но 
очень любопытные людишки 
беспечно играли с мирным 


то удавалось. Все | 


г 


атомом. И доигрались до по- 
явления одного из главных ге- 
роев. Вот тут-то и начинается 
все самое неинтересное. 

На выбор предложены: реп- 
тилия размером с Годзиллу, 
гигантский летающий мозг 
с глазами, осьминог в скафан- 
дре (непонятно с чего упорно 
называющий себя пришель- 
цем из измерения Х) и злая 
20-метровая тетка, жена из- 
вестного физика-ядерщика, 
проводившего исследования 
в домашних условиях. И было 
бь все тихо-мирно, да только 
испугались ученые таких «ре- 
зультатов» и сразу же побежа- 
ли квоенньм. А бедньм ми- 
ролюбивым мутантам, значит, 

другого не остается 
защищаться... 

И это типа называется «симу- 
лятор монстра». Оригинально... 

Первое, что бросается 
в глаза сразу же после уста- 
новки, — убогость игрового 
движка. В связи с этим по по- 
воду графики и звука можно 
сказать только: @#&%* !&%$ 
#& — причем полнейший. 

А чтобы не пугать читателей 
здесь публикуются отрендрен- 


ALITOU 


разработчиками скриншоты 
с официального сайта игры. 
Сразу видно, что в Сапору 
Games привыкли играть по- 
крупному и мелким, но очень 
важным деталям решили не 
придавать значения. То есть 
танк, например, состоит из 
двух-трех полигонов, а пехоти- 
нец — из парочки пикселей®. 
Весь игровой процесс сво- 
дится к методичному уничто- 
жению всего, что стоит, дви- 
жется или стреляет. Управле- 
ние в игре реализовано, как 
в стандартном шутере, но 
с учетом того, что у мутанта- 
переростка не совсем (а точ- 
нее, совсем) не сложилось 
с проворством и грацией. Что- 
бы ейти на следующий 
уро ‚ необходимо разру- 
шить определенное количест- 
во строений в городе. Для 
измерения разрушений 
в игре присутствует так назы- 
ваемый DESTRUCTOMETER, 
или, если выражаться про- 
стым человечески 1- 
ком, — измеритель есен- 
ного народному хозяйству 
Соединенньх Штатов Амери- 
ки (СШАФ) ущерба, как мо- 
рального, так и физического. 


PE 
ОЦЕНКА: 1 2+ 
(Є 1 апреля) 
Графика: 2 
Геймплей: 1 
Управление: 1 
- Звук: 2 


Помогать в такой подрьв- 
ной деятельности безобидной 
жертве мирного атома будут... 
таблетки. По уровням разбро- 
сано немало «колес» с бонуса- 
ми к жизни, энергии или дела- 
ющих Годзиллу с примесью 
Кинг-Конга временно неуязви- 
мым. Причем размеры чудо- 
пилюль весьма впечатляющи, 
так что вопрос о том, как они 
вообще на своих местах очути- 
лись, еще долго не будет да- 
вать игрокам спать по ночам. 

Итак, вердикт «Шпиля!» 
прежний: пациент скорее 
мертв, чем жив. Но... 

Но на дворе — апрель-ме- 
сяці, так что самое время сде- 
лать приятный подарок BEEN 
тем, кто не понимает шуток и не 
любит компьютерные игры. 


Алексей Лещук 
и его злобная Піспина 


Ломаєшь голову, как себя занять? 
Не знаешь куда пойти? 


Тогда 


Наши клубы открытё?дла-тебя ежедневно. 
Открой для/себя новьтихувлекательньти 
мир интеллектуальньхх настольных игр! 


Где поиграть? Е Е 
Клуб "Легенда", ст. м. Минская, ул. Богатырская. 2-Б, тел 967-37-67 - 
4 Asopeu летей и юношества, З З 5 
ст. м. Арсенальная; ул: Январского Восстания, 73 


Где 


купить? 


Сеть детских супермаркетов “Антошка” 


Магазин. "Дом игрушек” 


‚ ул. А Малышко, 3-Д 


Магазины "Евростар"; в ТИ "Глобус" ий"Метрограл" ..“ 
ти "Олимпийский ул. Луначарского (сим Левобережная) 
4 ТИ: "Квадрат. Мир книги" /ст.м'"Арсенальная/ 


ти "Квалрат. Все лля'домат»/ст м Лружбь народов/ 
УС Магазин "Ємиаенбана", уп. Пмитриевская,2 


17" Магазин "Книга" 


ул. Константиновская,25 - 


Разработчик: іппегіоор 


Издатель: Codemasters 


Жанр: Stealth Shooter 


Системные требования: РІЇ 700 (или эквивалентный), 
128 Мб ОЗУ, 32 Мб видеопамяти, 1.9 Гб на винчестере 


80:55 


Objective | Steal the laprop 


roject IGI2 давно уже Ty- 

манил мозги геймерам 

своими обещаниями, 

скринами, описаниями 

оружия и прочей чепу- 

хой. При этом господа 
из Codemasters (фирмы, кото- 
рая создавала игру) заявляли, 
что шутер их будет гораздо шу- 
терее всех остальных шутеров. 
Типа прорыв года. 

Все более или менее помнят 
первую часть игры, где агент 
Дэвид Джонс занимался эли- 
минацией биологических ант- 
ропоморфных живородящих 
форм, заселивших наиболее 
климатически приемлемые зо- 
ны верхних слоев геологичес- 
ких образований на третьей 
планете Солнечной системы. 
Короче, мочил он народ. Имел 
по долгу службы такую воз- 
можность. 

И, что характерно, не только 
возможность (хотя лицензию 
на убийство от британской раз- 
ведки в киоске «Союзпечать» 
тоже не купишь), но и желание, 
а также способность. Способ- 
ность эту наш главный мочило- 
вец — уже упомянутый валли- 
ец по имени Дэвид Джонс — 
заполучил, в основном, во вре- 
мя тренировок в Британской 
армии. А затем уж отрабаты- 
вал разные удары на хомяках- 
мутантах в специальном под- 
разделении женских парашют- 
ных войск. Вершиной же карь- 
еры Джонса стал совсем даже 
не 5А5 и не какая-то другая по- 
пулярная служба, а Институт 
геотактической разведки (по- 
английски — 16!) — тут-то его 
убивательский талант сполна 
послужил на благо Отчизны. 


Название: IGI2: Covert Strike 


Эй, а вы что, думали, что IG! — 
это аббревиатура от I’m Going 
In? Ха! Ошибочка вышла. Учи- 


те матчасть. 

..В общем, на руках у нас 
еще один шутер, более того — 
еще один стелс-шутер, вышед- 
ший в прошлом месяце. И да- 
же более того - еще один 
стелс-шутер образца прошлого 
месяца зтого года с претензи- 
ей на зпохальность. Правда, 
зпохальности не вьшло — по- 
тому что... потому что причин 
много. И первая из них — 
Splinter Cell. 

Можете почитать балладу 
о похождениях бравого агента 
Сени Рыбкина — и вы пойме- 
те, что проект IGI2 не успел. 
По сравнению с действитель- 
но крутым стелс-шутером 
Splinter Cell, 1612 больше no- 
хож на контр-страйк (да про- 
стят меня адепты контры). Там 
тоже особо шуметь нельзя, хо- 
дить нужно быстро, а стрелять 
метко. Но контра вьшла на не- 
сколько лет, а Splinter Cell — 
на несколько недель, но тоже 
раньше. Так что опоздали. Тем 
не менее, разработчики пыта- 
лись — и это заметно. 

Первое — и самое гениаль- 
ное изо всего, что сделали 
Codemasters для популяриза- 
ции IGI2 — это мультиплей.- 
Что ж, облажались ребята 


в первой части, и игрулю их 
похоронили под грудой мусо- 
ра. Вторая часть имеет много- 


пользовательский режим. Спа- 
сибо, блин, большое! Всеєсчаст- 


ливы до слез. Можно, конеч- 
но, попул в мульти, Hi 
хорошего сингла игра, KOT! 
как сингл и задумывалас! 
куда не годится. 
Вот и здрасте, воти до 
мь до главного. Сингл 
да не годится. Нет, годите 
замену «Project ІСІ — п! 


ем,-- но ни на какие награды 
явно не претендует. Большие 
просторы (а они там действи- 


тельно большие) были и в пер- 


вой части. Об Al вообще сто- 
ит говорить отдельно. 19 мис- 
сий — тоже не ахти. 

Ну, в общем, игрушка про- 
ходная — прошел и забыл. 
Типа спас мир — и баиньки. 
Покойся с миром, брат Джонс! 

Это, конечно, мое мнение. 
Тем не менее, сыграть хоть 
разок советую. 


ing 


In», который был полным АЦто- 


Сыграть стоит хотя бы для 
того, чтоб послушать, какую 
ахинею несут украинские 
и российские солдаты, кото- 
рые имеют место быть в игре. 
Тут, конечно, присутствуют еще 
и китайцы и прочие ливийцы, 


и идиотами, по мне- 
emasters, выглядим 


чики 18-ти лет отроду, которы- 
ми многие из нас и являются! 
И тутмы плавно подходим 
КИЙ, то естькА! — в смысле, 
к искусственному интеллекту. 
Я бы такое поведение, правда, 
назвал бы, скорее, «естествен- 
ным идиотизмом», потому что 
в той же контре даже самый 
тупой бот в три раза хитрее 
этих клоунов! Ну, допустим, 
у патруля есть маршрут, по ко- 
торому он ходит. Но уж если 
патрульный (украинский пат- 
рульный!) увидел труп, то вряд 
ли он закричит: «Бориску уби- 


ї яти 


ли!» Или такой пример: что 
кричит человек, которому по- 
пали в лоб из здоровенной 
снайперской винтовки? Нет, 
он не ойкает в последний раз 
в жизни и не замолкает, а во 
весь голос орет: «В меня попа- 
ли! — это по хитрой задумке _ 
разработчика должно разно- 
образить сцены боя. 

Еще один вопрос на эруди- 
цию: что делает группа десант- 
ников, когда находит труп уби- 
того товарища? Ответ снова 
неверный — они становятся | 
вокруг трупа в кружок и начи- 
нают причитать: «Найдите его! 
Куда он делся?» — причем все 

ним голосом, к 


ломаным-русским из первой 
части игры это уже большой 
прорыв!) 

Идиотизма персонажей игры 
не компенсирует даже красота 
грандиозных пейзажей, кото- 
рых мы, правда, насмотрелись 
еще в I’m бот. Іп. Хотя пейза- 
жики приятные: Вотя, к приме- 
ру, минут пятнадцать просидел 
на пригорке, любуясь закатом 
на фоне пальмообразных 

елей, — а подо мной, наворачи- 
`вая круги и явно сдавая нор- 
мативы десантного отряда, 
с криками «Что это было?» но- 
сились, обгоняя друг друга, па- 
трули, не обращающие на ме- 
ня ровно никакого внимания. 
Что в игре хорошо, так зто, 
как говорится в английском, 
outdoor — то есть «улица», «не 
дома». А дома (в смысле, іп- 
door, внутри, - как-то не очень. 
Во-первых, планировка поме- 
щений не предусматривает жиз- 
ни в зданиях; во-вторых, не все 
там работает. Вот, к примеру, 
залезьте на горящую плиту — 
и ничего не произойдет, не пре- 
дусмотрено сценарием. Стек- 
ла из домов не вылетают — 
только дырочки остаются. 
А вотесли в них гранату ки- 
нуть, то даже и дырочек не бу- 
дет, так стекло целое и стоит. 

Такая же балалайка и стер- 

мальными очками, которые 
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должны просматривать все по- 
мещения и прочие заслоны на- 
сквозь, выявляя скрытых вра- 

гов. На самом деле сквозь фа- 
неру они не очень-то работают, 
но вот на фоне однородного 


уфляже можно. И что 
елто-краснен 
если их грохнуть 


вно светятся, как 
общем, горячей. 
ни, эти всемир- 
ты. і 
ee мисом. той 
такие же комплексные, как 
и в первой части игры, — но 
стали, правда, попроще для 
понимания. Сохраняться те- 
перь уже можно (а то этот 
бред с игрой без сейвов в пер- 
вой части меня просто уничто- 
жил!), но не так часто, как хо- 
телось бы. В зависимости от 
уровня сложности, предлагает- 
ся пару сохранений на уро- 
вень. Так вот, миссии — такие, 
ничего себе. Либо выжить 
и сбежать, либо что-то украсть 


леса или пустыни углядеть вра- 


ех поубивать. В общем, 
знообразные. 

ем убивать народ мож- 
грех десятков 
видов оружия — от но- 
по базук. Джонс может 
менно тащить на себе 
а вооружения (кро- 
засов типа — 
бинокля) — томат/пулемет/ 
базука, пистолет/УЗИ, ножик 
или метелку для сдувания пы- 
ли, ну и гранату, которую мож- 
но поменять на мощный пыле- 
сос в ближайшем пункте сдачи 
макулатуры. Примерно так. Но 
самое опасное оружие Дэвида 
Джонса — нестерпимый запах 
изо рта, за пять секунд умерщ- 
вляющий любого противника ... 

Ладно, прекращаю изде- 

ваться над несчастньм аген- 
том. Ну, нормальная игра, нор- 
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Objective 1. Stop fuelling ої rocket 


ЮРЕ 


В і 


мальная! Вышла, правда, не 
вовремя, но зто не наши про- 
блемы. И тем, кому в Splinter 
Cell не понравится отсутствие 
зкшна (там длинньм очередям 
из автомата делать нечего!), 
практически полная темнота _. 
(ав 1612 часто приходит 
вать при ярком солнечном 
свете) и завышенные систем- 
ные требования (IGI2 жрет, по- 
хоже, не больше первого 
Blood), тот вполне может полу- 
чить удовольствие от тайных 
заданий, поставленных перед 
Дэвидом. 

Так что однозначно можно 
сказать — к третьей части ІСІ 
вполне может исправиться 
окончательно и таки станет 
хитом сезона. 

Тайный агент.СБУ, 
Макс Паганенко 
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Название: Go 
Разработчик: Ріга 
Издатель: Jo Wood 
Жанр: RPG 


Системные требования: PA - 
512 (256) Мб RAM. 128 (64) 


bINO в королевстве лю- 

дей одно весьма приме- 

чательное местечко -- 
рудники возле города 

Хориноса (Khronis). 

А примечательно оно 
было тем, что руда в тех шах- 
тах была не простая, а волшеб- 
ная. Сами же рудники были ок- 

г ружены магическим Барьером, 
через который можно было 
пройти только в одном направ- 
лении. Руду для королевских 
нужд добывали преступники, 
осужденные на вечную ссылку 
(назад через Барьер не прохо- 
дил никто... — то есть живым, 
конечно). Так было и так могло 
бы быть и дальше... но наш 
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чивавшейся неразрушимьм 

и, казалось бь, таким надеж- 
ным волшебным куполом. Ma- 
льй гарнизон городской стра- 
жи не мог противостоять реву- 
щей толпе опьяненных возду- 
хом свободы и одержимых 
жаждой мести уголовников. 
После нескольких кровавых 
боев многим из заключенных 
удалось спрятаться в горах, 

в лесу и в сельской местности. 
Неуклонно возрастающее чис- 
ло разбойных набегов в окре- 
стностях города и постоянно 
увеличивающаяся то ли сме- 
лость, то ли наглость банди- - 


ров заключили союз с теперь 


уж бывшими катор: никам, _ 


мый по первой части некро- 
мант Ксардас вытащил его из- 
под обломков. Только криво 
как-то вытащил — в моментте- 
лепортации все оружие и до- 
спехи растворились — и остал- 
ся герой гол как сокол. Таким 
вот интересным образом раз- 
работчики хитро привели все 
положение дел в то же состоя- 
ние, что и в начале первой час- 
ти — даеще и герой вроде как 
заново родился и не помнит 

о своей прошлой жизни абсо- 
лютно ничегошеньки. Так начи- 
наются все приключения ста- 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплей: 
ВА : 


веришь, что действительно Ha- 
ходишься в сьром подземелье 
или в дремучем лесу. 

Но первые впечатления от 
графики — просто ничто по 
сравнению с той неописуемой 
гаммой чувств, которые волна- 
ми накатывают при виде таких 
новых и в то же время до боли 
знакомых мест. А после про- 
смотра о у что 
в Старої гере орки натво- 
рили, сразу же возникаєт же- 
лание заняться беспощадным 
истреблением этой нечисти 

.. А чего только сто- 


р 


_ Проработка деталей местно- 

сти во много раз лучше, чем 

в The Elder Scrolls ШІ: Morrowind. 
Взят ; k примеру, х 


непросто увидеть всевозмож- 


ные лечебные травки среди гу- 


стой и разнообразной расти- 
тельности. 

Немного попривыкнув ко 
всем красотам новой «Готики», 
начинаешь замечать и другие, 
не менее интересные момен- 
ты. Искусственный интеллект 
стал значительно лучше: зве- 
ри убегают, зовут на помощь, 
люди могут злиться и обижать- 
ся, что отражается на игре. 

Претерпела изменения и ро- 
левая система «Готики»: теперь 
при раскачке персонажа на 
каждые 5 единиц опыта приоб- 
ретаем 5% мастерства в TOM 
или ином навыке. Из числа 
новшеств особый интерес 


представляет так называемое | 


«двойное» качание: например, 
первоначально развито владе- 
ние одноручным оружием, 


и экспертом (90). Оружие даль- 
него боя — луки арбалет — то- 
же прокачиваются параллель- 
но вышеописанным образом. 
Но «Готика» не была бы «Готи- 
кой», если бы не было в ней 
тысячи и одного прикола. Итак, 
если зайти в казармы часов 
в 5-6 утра, то застанем там тре- 
‚нирующимся самого тренера 
`(Вульфгара). Когда подойдете 
кнему, он скажет что-то вроде: 
«Ты что так рано? Ну, раз уж 
пришел, давай тренироваться». 
И поднимет навык одноручного 
| меча на 2 пункта (причем 
АБСОЛЮТНО НА ШАРУ). 


Е за сотню и Е 
обратно за 250 — и так много 
pas©. Ho, скоре всего, данный 
баг уже исправлен. 

Всех, кто желает найти до- 
вольно неплохой длинный меч, 
просим пройти к городским во- 
ротам (где тусуется товарищ по 
имени Мики) и пошариться в 
пределах города у левой баш- 
ни. Надо встать перед стеной и 
хорошенько поискать у бочек. 

Если во время пребывания 
в порту взглянуть на море, то 
без труда можно увидеть ост- 
ров. Так BOT, это самый настоя- 
щий «Остров сокровищ» — пря- 
мо как в романе Стивенсона. 
Горы золота, куча сундуков. 


'А возле места кораблекруше- 


ния на берегу можно найти от- 
личный двуручный меч с по- 
вреждениями 45, с которым 
предстоит пройти не менее 
трети игры. Пребывая на ост- 
рове, очень даже неплохо бы- 
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ло бы обратить внимание Ha 


факел, находящийся на стене 
пещеры, — впоследствии это 
сэкономит вам. 
ни и нервов. 
Или вот еще совет для люби- 
телей одноручного оружия: 
идите по дороге к черному 
троллю — там есть навесной 
мост. Недалеко от этого моста 
будет ход вправо (там еще 
всякие развалины и пирами- 
ды). Нужно обойти всех монст- 


ров (если слабо замочить) 


и подняться на самую`высокую 
пирамиду, где с помощью от- 
мычки можно достать одноруч- 
ный меч с повреждением 65. 
Герой может наносить удары 
не просто вперед-вправо-влево 
и выставлять блок, но и выпол- 
нять комбинации. Как? Нууу... 
комбинации действительно 
есть. Некоторые описаны 
в книжках. Как по мне, то пы- 
таться использовать их на про- 
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тивнике — дело довольно бес- 


полезное. Тем более что под 
конец игры уже не до комбо — 
все и так летят в разные сторо- 
ны с одного-двух ударов. 

Но для прирожденных трак- 
тористов-клавишников и фана- 
тов «Мортал Комбат» придется 
все же опубликовать парочку. 
Вот самая простая комбина- 
ция: удар вперед - удар впе- 
ред - удар вбок -- герой дол- 
жен два раза ударить, а потом 
крутануться. Или еще проще: 
нанести противнику удар 
с разбега. 


Сервер середнього 


техно б hee нями, що ДОЗВОЛЯЄ ство] 
розподілені інформаційні системи. 


Основними можливостями "Нео-2002/ є: 


= вибір Бубь- ae конфігурації; 


в` робота з лініями 3 і 
« модульна бю 


| г шифррування вхідного та вихідного трафіку; 


Й = журналювання роботи; 


i ee т т, що — , 


изькою про 


@ підтримка різноманітних клієнтських платформ та ін. 


О’ тел. +380 44 951-46-83 


По всей карте разбросаны 
алтари Инноса. При молитве 
с пожертвованием сотни мест- 
ных денежных единиц можно 
раз в день получить либо +1 
к силе, либо бонус к жизни или 
к мане. 

Кроме того, существуют пу- 
зьшрьки с бонусами к силе, лов- 
кости и всевозможные травки. 


| Некоторые из них тоже дают 


постоянную прибавку к харак- 
теристикам персонажа. Если 
поесть яблок в количестве 
больше десятка за один при- 
сест, это увеличит какую-ни- 


с собою 
| надійн ii 


›пускною 3daTHicno; 


будь характеристику Ha 1. 
Если то же самое проделать 

с травой, смахивающей на пе- 
рекати-поле, — будет увеличе- 
на мана. Или, если сьесть 
(причем можно даже не за 
один раз) 50 черньх грибов 
(маленькие такие, дающие +5 


к здоровью), то можно приоб- — 


рести постоянно +1.0 к мане. 
Разумеется, и некоторые дру- 
гие растения таят в себе по- 
добные сюрпризы. 

Алтари Инноса и снадобья 
функционируют постоянно — 
то есть, даже после того как 
у героя уже есть 1.00 силы, 
можно получать прибавки 
к характерист 


даже к лучшему. В каждой гла- 
ве, грубо говоря, герою выда- 
ется новая броня. Ho если 
вспомнить тот же Fallout, то ко- 


| пичество видов брс 


все там идеально. Так, к при- 
меру, рудниковая долина сде- 
лана намного хуже, чем основ- 
ная локация, - да и в первой 
«Готике» она была гораздо кра- 
сивее (для сравнения взять хо- 
тя бы Старый Лагерь и убежи- 
ще ледяного дракона). Такое 
ощущение, что рудниковую до- 
лину рисовали в последнюю 
очередь и на нее просто не 
хватило сил или времени. 
Концовка игры просто ском- 
кана, финал несколько разо- 
чаровывает — ведь, как все- 


гда, хотелось чего-то больше- 


го, ане еще одного дракона. 
Даи на корабле очень хоте- 


лось бы попутешествовать... 


Еще, помнится, разработчи- 
ки обещали игровой мир, 
впятеро больший, чем в пер- 
вой «Готике». Но этого нет, да- 
же в два раза больше не по- 


окре 


далеком 1994 году Тед 
Прайс основал компа- 
нию Insomniac Games, 
которая сразу же заня- 
лась разработкой игр 
для приставок. И первый 
же ее проект — Disruptor — _ 


стал сенсацией 1996 года. на 7 


то время это был лучший FPS. 


для 32-битной PSX. Однако на- | 


стоящее признан ie пришло fee 


к Insomniac с появлением ‘дет. 


ского платформера. 

Dragon, а также дву» в 

кнему: Spyro 2: Rip "5 Rage 

и Spyro: Year of the Drago 
Спустя несколько летмир 

потрясает следующая новость: 

Зопу р Entertainment 


миллионным тиражом бук- 
вально за одну неделю, при- 
знана «Игрой консоли» — по- 
этому ее и стали вкладывать 
в качестве бонуса. 

Теперь игра попала и на об- 


ширные просторы Украины. | 


Сказать, что уже с первого 
| взгляда эта игра чем-то рази- 
тельно отличается от других 
представительниц жанра, 
я просто не могу. Судите сами: 


первые уровни вы просто бе- 
‚ гаете по трехмерным аренам, 


отстреливаете врагов и соби- 


_ | раете винтики и болтики в ка- 
честве бонусов для дальней- 


шего апгрейда. Поначалу со- 


здаєтся впечатление, что игра 


просто раскручена корпораци- 

й Sony и бьла признана 

Игрой консоли» за просто так -- 
ь она практически неотли- 


Марк Церни, продюсер: 
«Самый трудный этап — созда- 
ние миров. Структурная ниша 
Ratchet & Clank целиком была 
готова еще в 2001 году ав 
2002-м мы работали над фона- 
ми, корректировали текстуры, 
доводили до полного реализ- 
ма анимацию, насыщали пла- 
неть различньми персонажа- 
ми. Ведь мы уже немного «обо- 
жглись» однажды на хите Spyro 
Insomniac — тогда почти гото- 
вую игру пришлось переделы- 
вать заново, из-за того что 
элементы плохо стыковались 
друг с другом. А работая с PS2, 
мь не могли позволить себе 
такой роскоши». 

Teg Прайс, глава Insomniac 
Games: «Приобретя движок от 
Naughty Dog, мы решили пол- 
ностью переделать систему 
‘управления игровой камерой. 
Эта работа заняла у нас целых 
евять месяцев! Сюжетные 
‘сцены заскриптованы, а во 


обзора, то есть выбрать наи- 
лучшее положение камеры. 


| Но, как показывает практика, 


люди даже не помнят об этом, 


|| потому что наша камера рабо- 
| тает по очень сложному мате- 
„| матическому алгоритму, кото- 
| рый для игрока выражается 

| в наилучшем угле обзора про- 
| исходящего действия». 


В общем, игрушка явно не- 
простая и детали проработаны 
с умом! oS 

ерь — сюжет. Начина- _ 
‚а одной далекой 
планете, где скучает без дела 
механик-любитель Ратчет 
(Ratchet). Скучаети мечтает 
побыстрее покинуть место 
своего нынешнего пребыва- 
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‚время игры есть возможность _ 
‘любой момент изменить угол 


| ния. Так сказать, душа рвется 


в космос — на торговые пути, 
в пучину больших событий. 
Ратчет даже звездолет на ско- 
рую руку смастерил. Только — 
увы — тот не на ходу, не хвата- 
ет кой-каких деталей. 

К счастью для нашего героя, 


‚у него на огороде терпит кру- 


шение капсула с неким Клан- 


ком (Clank). Кланк — этодюже 


разумный робот, выполняющий 
миссию по спасению Галактики 
от вторжения Председателя 
Дрека, который выкорчевыва- 
ет из планет полезные ресур- — 
сы, ничуть не заботясь о даль- 
нейшей судьбе населения. 

В Кланке росточка два вер- 
шка, поэтому он несказанно | 
рад помощи Ратчета, который 
согласился подвезти робота до _ 


_ штаб-квартиры супергероя — 


Капитана Кварка. Ну, как и по- 
лагается, Кланк в момент чи- ~ 
нит звездолет Ратчета, и неча- 
янные компаньоны отправля- 
ются выручать свою галактику 
из очередной передряги. 

“BOT Ha этом я, пожалуй, и за- 
кончу. Нуаесли вам уже при- 
спичило, то вперед в магазин 
за игрушкой — и неделя без- 
вылазного сидения перед те- 


| леком вам обеспечена. 


Желаю удачи и побольше 
болтиков! 


Sova 


го 
Ре 


Название: Freelancer 


PLAY OR INGOT РО РЕА 


Разработчик: Digital Anvil 


Издатель: Microsoft 


Жанр: космический шутер a-la RPG --) 
Системные требования (минимальные): 
гроцессор 899 МГц, 128 Мб ОЗУ, 

S00 M6 места на винчестере 


Паемный торговец 


Предыстория такова: 

«В 23-м столетии наступили 
самые темные для человечест- 
ва времена... Уже более века 
длится война. Мы сражаемся 
так давно, что уже не помним 
причины, из-за которой все 
началось. Знаем только, что 
было две стороны — Коалиция 
и Альянс. 

Десятилетиями миллионы 
людей гибли за кусок скалы... 
Снова и снова... В конце кон- 
цов одна из сторон решила на- 
нести решающий удар. Это бы- 
ла Коалиция. 

В отчаянии Альянс запустил 
в космос пять кораблей. Мы на- 
деялись, что они смогут все на- 
чать сначала — вдали от войн, 
из-за которых пала Земля. На- 
чать жизнь без предубеждений, 
на долгие годы разделивших 
нас. Каждый из кораблей был 
окрещен по имени своей отчиз- 
ны: Бретония, Райнланд, Испа- 
ния, Кусари, Либерти. Противо- 
стоя всем силам врага, колони- 
заторы прорвались сквозь бло- 
каду Коалиции и направились 
к системе Сириус. 

Прошло 800 лет с тех пор, 
как мы пришли сюда, чтобы на- 
чать свою жизнь заново. С тех 
пор многое минуло. Мы вырос- 
ли, мы благоденствовали, мы 
процветали... Но мы всегда бу- 
дем помнить...» 


Чего уж говорить — вступле- 
ние берет за душу... Даеще 
и стаким фильмом в начале, 
иллюстрирующем падение 
Земли, которая погибла 
в схватке двух противоборст- 
вующих сторон. 


ОЦЕНКА: а 
Графика: 
космос — 11 
люди — 5 
Геймплей: =) 
Управление: я) 
Звук: 5 


После store >| 
ся Ha Te самье 800 лет после 
войнь и становимся свиде- 
телями того, как главный 
герой -- Freelancer (то есть 
наемник по имени Здисон 
Трент) -- теряет свой космиче- 
ский корабль на орбите одной 
из планет колонии Нью-Йорк, 
образованной одним из пяти 
кораблей, несших переселен- 
цев, — Либерти. Ачтоб мы не 
сомневались, что зто именно 
та планета и что поселенцами 
на ней были жители США, то, 
послетого как нашего главно- 
го героя доставляют на плане- 
ту, можем убедиться, что ко- 
рабль этот так и стоит поереди 
города, как новогодняя елка 
в мае. Симпатичненько и со вку- 
сом. Правда, толку от корабля 
явно мало, но для простой ил- 
люминации он явно подходит. 

И вот наш герой начинает 
искать себе новую работу, по- 
тому как он, как та бабка у 
разбитого корыта, не смог 
спасти даже коллекции мор- 
ских камушков, которую бе- 
режливо собирал вот уже 
20 лет — с самого своего дет- 
ства. Особенно сложно прихо- 
дилось ему первые 19 лет, по- 
тому что на пустынной плане- 
те, где жили его родители, мо- 
рей не водилось, и вся коллек- 


ция состояла из 
лочного стеклышка, 
он лично обтер об асфальто- 
вую дорожку и выдавал за 
«остаток древнего вулканичес- 
кого стекла, извлеченный из 
далекого и неведомого океа- 
на». (Правда, об этой грустной 
истории игра умалчивает. Так 
что считаем, что про коллек- 
цию мы ничего не знаем.) 

Так вот, наш Трент не нани- 

мается почему-то служить ко- 
ком на старом транспорте, 
а сразу же подходит к первому 
попавшемуся человеку и гово- 
рит: «Я суперпилот! Правда, до- 
казать этого не могу — кораб- 
ля нету. Но если дадите мне 


корабль, я, ей-богу, покажу 
вам, какой я, блин, истреби- 
тель! Только фотоны полетят!» 
По традиции первый же че- 
ловек, попавшийся на пути ге- 
рою, даетему корабль, да еще 
и отваливает две штуки бак- 
сов за первое же задание — 
минут пять поконвоировать 
транспортное судно. Совер- 
шенно нормальная цена за 
пятиминутную работу — осо- 
бенно если учесть, что ко- 
рабль ему явно дарят (аппа- 
рат, кстати, можно тут же про- 
дать торговцу кораблями -- 
тот даже техпаспорта не спра- 
шиваєт), даи сам корабль 
стоит не намного больше -- 
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лонизированньк 

пятью корабля 

цами). Причем за 

сию Тренту ‘платят приличные 


‘деньги, которые можно тратить 


на модернизацию корабля. 

Вот, допустим, можно купить 
себе зеркало заднего вида 

_ или розовые перламутровые 

крылышки, чтоб присобачить 

их потом на задний бампер. 
Правда, бамперау звездолета 
нет, но ведь и розовые кры- 
льшки, покрытые перламут- 
ром, — признайте! — штука 


4 редкая и не ко всякому звез- 


і | долету подходящая. 

: _ В общем, главное денег 
иметь побольше, а уж как ими. 
распорядиться — дело ваше. 
Можно бора накупить или кис- 
лорода, а потом на другой пла- 
нете все это дело загнать по 
спекулятивной цене, потому 


и методов борьбы 1 
великое множество, и попро- 
бовать хочется буквально все! 
тут и ракеты, и мины, и прочие 
турели с лазерными пушками, 
и все что душе угодно. К слову, 
после того как убьешь врага, 
можно (правда, до тех пор по- 
ка кто-то другой зтого не сде- 
лал) быстренько выхватить из 
пространства обломки кораб- 
ля — и потом их тоже толкнуть 
старьевщику. 

Тем, кто не любит космичес- 
кие просторы, игра может силь- 
но не понравиться: сюжет ли- 
нейный до боли, хотя сперва 
таковым не кажется. Но когда 
понимаешь, что простое шата- 
ние по вселенной не приносит 


денег (или только деньги и при- 
носит, а продвижения по сю- 
| жетной линии — нет) и что по- 
высить уровень пилота можно, 
только выполняя задания, кото- 
| тко подсказывают вы- 
чайно стоящие в ку- 


вори с Васей». И если через 
секунду спросишь его о том 
| же, получишь все тот же ответ. 
В общем, бревна, а не люди. 
Стоит покритиковать также 
и возможность восстановле- 
ния корабля прям во время бит- 
вы (или даже переброски в дру- 
гую систему через шлюз) — 
все эти ползающие по обшив- 
ке боты, равно как и переброс 
энергии с батарей на энерго- 
щит, до боли напоминают ап- 
течки и броню в простеньких 
-ршутерах, не претендующих на 
реалистичность. Да и основная 
идея игры — тоесть этого са- 
мого заговора с артефактами 
и инопланетянами, который по- 
степенно раскрывается (если 
не сворачивать с пути истинно- 
го, подсказываемого «рояля- 


Нин 


=. 
ба. 


ми» и «бревнами») -- тоже не 
ахти какая интересная, и радо- 
сти от решения зтого пустого 
ребуса нет никакой. 

Система вооружения -- 
в ней вообще черт ногу сло- 
мит. Разные типы пушек и по- 
лей, против одних из которых 
пушки бессильны, против дру- 
гих -- нет. Не всякую пушку по- 
ставишь на корабль — и даже 
почитав инструкцию к пушке, 
не поймешь, какое крепление 
нужно иметь, чтоб ее прице- 
пить. Да и сложноватое чуток 
управление в сканировании 
полей противника — пока пр 
сканишь его в пылу битвы, д: 
еще почитаешь, что жтам 
поле такое и что нужно про 
него выдвигать, — ты уже тру 

Но если воспринимать игру. 
как шутер, то очень даже ста- 
новится приятно. По крайней 
мере, на перв й проход игры 
от начала и до самого побед- 
ного конца — то есть пока не 
обломаєшься ‘окончательно. 

Однако признаю, что вряд 
ли грохну эту игрушку на сво- 


ем компе. Причина в том, что 


раньше, если помните, были 
такие «плоские» игры (к приме- 
py, Overkill), в которых летишь 
по небу, а навстречу тебе море 
разноцветных космических ко- 
раблей валится. И всегда мне 
нравилось в такие игры иг- 
рать, как в Тетрис или Xonix,— 
расслабляясь. Так вот, по мое- 
му мнению, Freelancer -- точ- 
ная копия техигр, только в 3D. 
И стоит сохранить ей жизнь 
хотя бы ради того, чтоб она 
меня радовала в часы безде- 
лья и скуки. 


Штатный штурман 
и бездельник по жизни 
Андрон Поркин 


Итак, наконецто нам пред- 
‚ ставилась возможность изме- 


оо НИТЬ течение ‘истории — вне- 


сти свои коррективы. в разви- 
_ тие событий Второй мировой. 
Не то чтобы кардинально, но 
довольно ощутимо. Пожалуй, 
впервые появился до жути ре- 
 алистичный военный авиаси- 
мулятор, в котором динамиче- 
ские кампании могут дать 
больший перевес в войне, чем 
тот, который предлагает нам 
тупая, неповоротливая и зара- 
нее прописанная сюжетная ли- 
ния. Что самое приятное — пе- 
ревес этот не изменит хода 
войны, все останется в разум- 
ных рамках. Но хоть как-то по- 
казать, что «мы бы смогли луч- 
ше, чем наши дедыъ, теперь 
можно. Ведь у нас на тестовой 
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ночтений, и чтобы кто-то не ска 
зал: «Он игру критиков 
сразу авторитетно заявляю: 


| «Такого авиасимулятора еще 


не было. Й, как говорят ино- 
странные политики, «можете © 
меня цитировать». Я своего 
мнения не изменю. 

Bor, выставлял оценки, мно- 
го думал... Хотел поставить за 
геймплей 1.0 баллов. Или даже 
9 — ведь ничего особо нового 
со времен «Ил-2», то есть 

с 2001 года, не появилось. Но 
тут же вспомнил про динами- 
ческие кампании. А это сразу 
плюс 2 балла. Хотел графику 


сбавить до 9, но вспомнил, что. 


я просто играю на небольшом 
разрешении и с невысоким ка- 
чеством (машину жалел®) — 
переключил в хорошее качест- 


| улучшен искусственный ин- 


под ноги. И все они — в поль- 
зу новой версии. Во-первых, 


теллект летчиков — и пусть 
меня посадят играть на Den- 
ду, если это не заметно сразу 
же! Ассы дерутся просто фе- 
номенально, и даже «нович- 
ки» теперь не «воздушный ша- 
рик» какой-то, а бойцы. 


'Во-вторых, изменена физи- 
ка игры. Разработчик говорит, 
что динамика полета «улучше- 
на», а вычисления и о 
«сложным уравнениям» — но 
на практике это совершенно 
новый авиасимулятор со сво- 
ей физикой. И не только игра — 
«Ил-2» не совместима в много- 


| с игрой «Забытые сражения», 


но и навыки, приобретенные 
в первой версии игры, не «тя- 
нут» в последней. Приходится 
привыкать ко всему по-новой. 
В игре 80 типов самолетов 
разных стран, которыми мож- = 
но управлять лично, и еще 50 са- 
молетов, которыми будут управ- 


_ лять ваши враги и союзники. 
Причем имеются версии лет- 
него и зимнего камуфляжа са- 
_ молетов. Какая работа прове- 
дена — просто уму не пости- 

_ жимо! Самолеты самые раз- 


ные — отодноместных машин що 


до многоместных многомотор- 


ных тяжелых бомбарди ровщи- 
ene в игре 


ee воз- 


Кстати, если вь думаєте, что 
бомбить -- занятие не из 
сложных, то сразу хочу вас 
предупредить, что попасть 
с большой высоты в мелкую 
цель — еще та задача. Ведь, 
если спуститься ниже, то вас 
«встретят» зенитные установ- 
ки, работающие, кстати, даже 
ночью (В «Забытых сражениях» 
очень вовремя появились про- 
жекторы, которыми ПВО про- 
тивника подсвечивают цели). 
Да и аэростаты заграждения, 


тоже появившиеся в этой вер- 
сии игры, вряд ли доставят 
много радости бомбардиров- 
щику — пока будешь переклю- 
чаться между местами пилота 


вочку», г после встречи с кото- 

рой быстрый каюк обеспечен. 
Что касается управления са- 

молетами, то его и 


грами. В игре можно отрегули- 


ровать уровень реализма — 

и использовать либо донельзя 
простую летную модель, либо 
навороченную, напоминаю- 
щую реальный самолет (то 
есть с реальными, как в жиз- 
ни, параметрами реальных же 
летных машин). 

В частности, появилась та- 
кая фича, как управление дви- 
гателями. В игре «Забытые сра- 
жения» имеются режим форса- 
жа (на который можно пере- 
ключиться, задвинув ручку га- 
за дальше обычного (110%) — 
причем форсаж можно и от- 
ключить); переключение ступе- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


ней нагнетателя (в тех самоле- 
тах, где нагнетателями можно. 


ее 


тым летчикам можно ates 
вать подобрать нужную сту- 
пень, чтобы выбрать правиль- 
ный режим работы для данной 

высоты); регулировка насыще- 
ния топливной смеси подбира- 
ется также в зависимости от 

высоты; управление щитками 
радиатора (с 5-ю положениями 
щитков); управление шагом 
винта; управление магнето — 
и прочие навороты. 

В динамической кампании 
любой пилот может не только 
повысить свой уровень, но 
и удостоиться за удачный бой 
награды, получить повышение 
в звании — но это все и так 
понятно. Главное, что всегда 
можно еще раз посмотреть 
особенно удачный бой — ведь 
в игре есть возможность запи- 
сать любое сражение и, допус- 
тим, выложить его на своем 
сайте, чтобы другие тоже име- 
ли возможность убедиться 
в вашей крутизне. Причем за- 
писать можно не только одно- 
пользовательскую, но и много- 
пользовательскую игру — по 
интернету или в LAN’e. Кстати, 
в многопользовательской игре 
можно переговариваться с по- 
мощью голосовой связи (выде- 
ленка крайне рекомендуется!). 

Игра — отличная, и это вид- 
но сразу, комментировать не 
приходится. Ресурсов она, ко- 
нечно, кушает немало, и в мно- 


гопользовательских боях на 


.32 человека игра может при- 


тормаживать даже на самых 
современных ПК. Зато опции 
и мелочи поражают вообра- 
жение... 

Модель сложна, но это, как 
уже отмечалось, поддается ре- 
гулировке. И если ваша маши- 
на при ровном полете глохнет, 
заваливается или уходит 
в штопор, а термины «Иммель- 
ман» и «Йо-йо» у вас ассоции- 
руются вовсе не с маневрами, 
а непонятно с чем, то вам луч- 
ше поубирать все эффекты ре- 
алистичности и попробовать 
сначала полетать в учебном 
режиме — и только после это- 
го задуматься; возможно, вам 
и не стоит учиться управлять 
самолетом не как пылесосом 
с кнопкой «вкл/выкл», а как 
настоящей боевой машиной 
со своим характером и требо- 
ваниями? 

И напоследок, когда настоя- 
щие поклонники авиации бро- 
сятся покупать игру в ближай- 
шем магазине, хочу сказать 
еще одно слово в поддержку 
ИИ противника. Помните пра- 
вило воздушного боя от «Ил-2 
Штурмовик: Забытые сраже- 
ния»: «Если ты видишь только 
одного противника — значит, 
его напарник уже где-то сзади 
и готовится тебя атаковать. 

Не расслабляйтесь, бойцы! 


Штурман 
Андрон «РогКу» Поркин 


«Властелин 
обе вышедшие части) — эт 
прежде всего, суперзрелищ- 
’ ные фильмы. То, что для кого- 
то это эпическое творение, | 
_а для кого-то издевательство 
над любимой книгой, для од- 
них — серьезный рассказ 
о Добреи Зле, а для кого-то 
всего лишь детская сказка — 
_все это не имеет значения. 
Главное, что такого маєштаб- © 
ного зрелища давно не было. 
Хотя, пожалуй, в этом смысле 
его стоит сравнить с советски- 
ми фильмами о войне. 

Вы скажете: «Во, блин, срав- 
нилі» — ая отвечу, что вы 
в корне не правы! В чем была 
крутизна советских военных 
фильмов? В бесплатной и гра- 
мотной массовке: для съемки 
сотни тысяч военных на поле 
боя легко могли пригласить 
все ту же сотню тысяч солдати- 
ков-призывников, построить 
их колоннами — и заснять. 
Сейчас вряд ли кто сможет по- 
хвастаться такой возможнос- 
тью — времена не те. Так что 
пришлось создателям фильма 
всячески изворачиваться, 
чтоб сделать из поединков ше- 
девры. Что уж говорить — 

у них получилось! 

Почему мы — игровой жур- 
нал — вообще пишем об этом 
фильме? А потому, что съемка 
кино такого рода — фантасти- 

- ческих картин с фантастичес- 
кими персонажами — стала 
теперь делом больше компью- 
терным, чем киношным. Вот 
поэтому-то ваш покорный слу- 
га, маэстро Икебот Эрастов, 
засел на научных и околонауч- 
ных сайтах и конференциях. 
Очень интересно было разуз- 
ь, как же в одном сраже- 


(дей с гномами (ну, или с одним 


омом) — когда доцедлинно 


в ко орав меньше. 
Самые классные битвы -- 
это, пожалуй, первое сраже- _ 
ние в первом фильме (собст- 
венно, открывающее трило- 
гию) и битва за Хельмову 
Падь. Теперь, ознакомившись 
со статистикой, предоставлен- 


| ной создателями изданию. 


аг Scientist, я знаю, что 
в битве принимало участие 
около 50 тысяч бойцов (и это 
только на земле — то есть без 
учета тех, кто сидел в крепос- 
ти Хельма). Вы помните это 
сражение — ливень, разряды 
молний и грандиозная армия 
орков и людей, бегущих с фа- 
келами по огромному полого- 
му склону. Атакующие несли 

с собой осадные лестницы, на 
которых затем, прорвавшись 
к стенам Хельма, повисали 
просто-таки гроздьями. 

Были как крупные планы, 
так и общие. Прикол в том, что 
на общих планах (где орда бе- 
жити сражается у подножья 
горы, а также когда орды лезут 
по стенам в крепость) не было 
ни одного живого актера... 

Понятно, что для создания 
зрелища таких масштабов по- 
требовались новые техноло- 


гии. Ведь нужно было сгенери- 


ровать многотысячные полчи- 
ща компьютерных персонажей 
таким образом, чтобы зрители 
были уверены, что все участ- 
ники сражения — живые. Как 
сказал создатель этих эффек- 
тов, изобразить толпу людей 
гораздо сложнее, чем копоша- 
щуюся кучу насекомых, потому 
что все мы знаем, как именно 
движется человек. 


рге ING my 


сером фильма, специально со- 
Р ee WETA, занима- 
ющуюся, кстати, теперь спец- 
зффектами «для всех». (Между 
прочим, в свое время Джордж 
Лукас, создатель «Звездных 
» И других картин, в кото- 

рых была использована масса 
‘спецэффектов, тоже создал 
анимационную компанию 
industrial Light and Magic — 
в настоящее время она одна 
из лучших в мире; а Стивен 
Спилберг, которого та кже осо- 
бо представлять не нужно,-- 
компанию Dreamworks SKG, 
которая в рамках киностудии 
Dreamworks Pictures тоже 3a- 
нимается спецэффектами.) 

Приятель Джексона — Сти- 
вен Ригелус — потратил не- 
сколько лет на то, чтобы вмес- 
те с группой разработчиков 
создать программу под внуши- 
тельным названием Massive. 
В ней были заложены основ- 
ные принципы генерирования 
больших толп (ну или, как 
в случае со сражениями во 
«Властелине колец», — армий), 
где каждый отдельный «участ- 
ник толпы» движется незави- 
симо от всех остальных, осно- 


вываясь на своем собствен- 
HOM «интеллекте» и действуя 
сообразно ситуации. 

Раньше все делалось по-дру- 
гому — в создании битв исполь- 
зовали массовку. В фильме 
«Гладиатор», к примеру, толпу 
в Колизее создавало 200 че- 
ловек, которых продублирова- 
ли, многократно «расплодив» 
в пространстве. В некоторых 
случаях это неприемлемо или 
даже попросту невозможно — 
особенно когда существа в та- 
кой толпе — не люди, а фанта- 
стические персонажи. 

В программе Massive каж- 
дый такой персонаж (или, как 
его называют в компании 
WETA, «агент») действует не 
просто как стандартный «бол- 
ванчик», а, во-первых, облада- 
ет персональными характерис- 
тиками типа веса, скорости 
ходьбы и бега, агрессивности 
или, например, любви к како- 
му-то конкретному удару ка- 
ким-то своим любимым оружи- 
ем! Во-вторых, прибавьте 
к этому тот факт, что все они 
могут отличаться ростом, цве- 
том кожи и прочими чисто 
внешними характеристиками. 
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Для того чтобы персонажи мог- 
ли нормально ориентировать- 
: анстве, уних даже 
ень «зрение» 

ощемі каждый 


шаг вперед, сделать шаг на- 
зад, поднять или опустить ору- 
жие, нанести удар, прикрыться 
щитом и так далее. Чтобы свя- 
зать все эти движения в одну 
логическую цепочку (то есть, 


Организате 


под, | «доме 1929 «фа 
зни Кей) ина 


ORD OF THE RINGS 


зад, после того как OH закри- 
Yau «Bnepeg!»,— связь между 


›бы отступающий не орал во 
всю глотку: «Вперед!» — а сам 
бежал бы назад, размахивая 
щитом), были продуманы вари- 
анты употребления этих дви- 
жений в комплексе. В итоге 
получилась целая сеть воз- 
МОЖНЫХ «ХОДОВ», В КОТОрой 
имеется до 8-ми тысяч узлов, 
связанных ме й слож- 

и. Поэтому агент _ 
г сделать шаг на- 


действиями «сигнал к атаке» 
И «шаг назад» попросту отсут- 
ствует. 

Кроме того, в «мозговой дея- 
тельности» агентов нет про- 
стых закономерностей, типа 
«закричал» — «пошел вперед». 
В программе Massive исполь- 
зуется так называемая «нечет- 
кая логика», которая предпо- 
лагает разные варианты по- 
следовательностей. В итоге 
у агентов все движения в не- 
котором роде непредсказуе- 
мые — и после крика «Впе- 
ред!» персонаж может, напри- 
мер, поднять меч или метнуть 
его во врага, или еще раз за- 
кричать, или, к примеру, обер- 
нуться к тем, кто отступает, 


| и повторить свой призыв. 


В общем, разумные, черти, 
и непредсказуемые! 

После того как создатель 
сцены боя располагает на по- 
ле сражения «агентов», он про- 
сто нажимает кнопочку и идет 
отдыхать — агенты сами сде- 
лают все что надо, и фрагмент 
боя запишется на винчестер. 
Другое дело, что не всегда 
агенты делают то, что им поло- 
жено, — у них же есть искусст- 
венный интеллект, в конце-то 
концов! Говорят, что в некото- 
рых таких постановках бойцы 
просто прыгали и кричали, так 
и не вступая в битву. | 

А однажды был создан боль- 
шой эпизод, в котором тысячи 
орков в ходе битвы просто «ис- 
пугались» и ломанулись обрат- 
но! По сценарию отступление 
не было предусмотрено, позто- 
му, выявив слабое звено — 
агентов, которые спровоциро- 
вали отступление, — его унич- 
тожили. После чего подобных 
накладок не случалось. 

Как говорят создатели про- 
граммы, интеллекта у агентов, 
по большому счету, не больше, 
чем у муравья. И те, кто дол- 
жен победить в битве, победит 
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ведут его ‚ победе. Кром Tor 
возможности программы Mas- 
sive позволяют корректиро- 
вать битву «по ходу» -- напри- 
мер, остановить отступающих 
и направить их снова в бой. 

Простенький аналог програм- 
мы Massive, а также интервью 
с создателями фильма, имеют- 
ся на сайте зпической трило- 
гии — www.LordOfTheRings.net. 
Так что можете попробовать 
лично смоделировать неболь- 
шую битву или создать эльфа 
или орка. Правда, в битве орки 
и эльфы показаны схематичес- 
ки, но зато движение этих тре- 
угольников вполне разумно. 

В битве, которую мы увидим 
в третьей части «Властелина 
колец» — фильме «Возвраще- 
ние короля», будет сцена, где 
в одном сражении сойдется 
100 тысяч анимированных 
персонажей, созданных с по- 
мощью Massive. Теперь, когда 
мы знаем об этой программе 
больше, смотреть кино будет 
гораздо интереснее! 


Искренне ваш, 
Икебот Эрастов 


сех волнует вопрос: как 
пройдет в зтом году 
украинский этап Все- 
мирных компьютерных 
игр — WCG 2003. С во- 
просами о предстоящем 
событии и подготовке к нему 
мы обратились к бренд-менед- 
жеру Samsung Electronics 
в Украине — Ольге Турбиной. 


Будутли на Украине отбороч- 
ные WCG? И если да, то на Ka- 
кое примерно время они пла- 
нируются? 

Да, безусловно. Мы плани- 
руем провести отборочные 
в период между выпускными 
и вступительными экзамена- 
ми, чтобы никого не отрывать 
от учебы. Так что они будут про- 
ходить в последнюю неделю 
июня и первую неделю июля. 


Все геймеры нетерпением 
ждут, когда же, наконец, ста- 
нет известно, по каким играм 
будут проходить отборы. 


CLUBAVMISKA 


или Что нас ж 
в этом году || 


Решение по играм еще не 
принято. Могу сказать одно: 
основным критерием отбора 
будет вероятность занять при- 
зовые места по той или иной 
игре в Корее. Думаю, не имеет 
смысла ехать туда просто так 
поучаствовать — нужно реаль- 
но смотреть на вещи. мое- 
му, не стоит ехать с теми игра- 
ми, по которым у нас нет шан- 
са на победу. 


Насколько я понимаю, у УК- 
раины шансы есть по четырем 
играм: StarCraft, Counter- 
Strike, Warcraft Ill, Unreal 
Tournemant 2003. Ho возника- 
ет проблема — проводить ли 
отборочнье по двум стратеги- 
ям (StarCraft, Warcraft Ill) или 
только по одной из них? 

В марте AllGames провел го- 
лосование на зту тему, и мож- 
но сказать, что оно закончи- 
лось ничьей: за Warcraft Ill 
проголосовало 627 человек, 

а за StarCraft 620. В ходе го- 


| StarCraft. Что Вь 06 зтом 
думаєте? 


| я постоянно слежу за обсужде- 


игровых сайтах. 
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лосования поднялось очень 
бурное обсуждение, в ходе ко- 
торого был предложен очень 
интересный вариант: провес- 
ти отборочные по двум играм, 
но квоты сделать как на одну. 
Выглядит это так: на финал 

в Корею едет два финалиста 
Warcraft Ш и один финалист - 
(Ровно, которьй принимал уча- 
стие в прошлом году). Все ос- 
тальные горда — те же, что 
и в прошлом году. | є 


В процессе выбора! ‘игры мы 
ориентируемся, прежде всего, 
на мнения украинских гейме-_ 
ров — они сами прекрасно. 


З знают свой возможности 


и осознают, чего могут достичь 
на финале в Корее. Поэтому 


те по этому поводу? 
По-моему, идея написани 
гимна для WCG — очень удач 
ная. Но, честно говоря, ‘TO BO- 
площение зтой идей, которое і 
слышала лично я, не очень по- 
нравилось. Думаю, геймеры со З 
мной согласились ObIBTOM,4TO ~*~ 
такая песня не может стать му- | 
зыкальным лицом Чемпионата 
Украины. _ 3 


иями WCG на популярньх 


Голосование на вашем сай- 
те показало — независимо от 
того, будет на WCG’03 SC или 
М/С — игроки найдутся. Схема 
2(WC) + 1(SC), предложенная 
OSIKom, если не ошибаюсь, 
действительно интересна. Та- 
ким образом, мы берем силь- 
нейших по двум играм, увели- 
чивая шансы на победу и не 
увеличивая состав сборной ко- 
манды. Может быть, мы скло- 
нимся к такому решению, но 
наверняка об этом смогу ска- 
зать чуть позже. 


Вотеще один болезненный 
вопрос, который хочется за- 
дать: организаторами М/С 
ло принято решение убрать 
дисциплину Оцаке3... || 

Мне самой было очень не- 
приятно узнать о том, что та- 


Приоткройте завесу тайны 
над региональными отбороч- 


СІОВНИЧКА 


Боюсь, что сейчас могу толь- 


игроков немного, то решили 
ко поспособствовать появле- отборочные проводить в каж- 
нию слухов. Что касается про- | дой стране отдельно, а вот фи- 
живания и питания геймеров нал провести в Риге, собрав 
во время финала, то все рас- победителей из трех стран. 
ходы наша компания возьмет Очень хотели участвовать 
на себя. Вопрос с оплатой до- и белорусские геймеры, но им 
роги на финал пока остается опять отказали. 
i открытым. Как только вопрос Таким образом, СНГ будут 
ой зрелищной игры, как Абсолютно согласна с вами | будет решен, мы сообщим об представлять украинские, рос- 
Quake3, в зтом году He будет. в зтом вопросе. Меня удивля- | зтом на нашем сайте сийские, казахские, узбекс- 


www.wcg.com.ua (сейчас он пе- | кие, латвийские/литовские/ 
реживает редизайн, поэтому эстонские геймеры. 
возможны задержки с инфор- 


Тем более что именно в этой ет отношение некоторых гей- 
‘игре наши геймеры проявили | меров к играм и отсутствие у 
себя наилучшим образом. Но | них желания занять призовое 


такова позиция корейских ор- | место! Выспался — встал — мированием геймеров. К нача- Напоследок предлагаем Вам 
ганизаторов. И изменить ее пошел — поиграл. ae каким лу мая сайт уже должен начать что-нибудь пожелать гейме- 
; результатом -- практически 


работу с новым лицом). рам, которые будут принимать. 
5 т _ | участие в отборочных WCG на 
Стоит ли ждать в финале это- Украине! 
го года каких-либо ee gil Вь удивитесь, если я скажу, 
- сюрпризов? : ° | что желаю всем получить удо- 
сюрпризы обещаю. И TOA вольствие от игрь, a самому 
приятные. Кроме того, | - сильному геймеру — побе- 
оду мы постараемся” | дить? Врядли. 
eo Но к зтому стандартному по- 
желанию мне хочется доба- 
роведения рен вить от себя лично пожелание 
ныхи финала — чтобы у них всем украинским геймерам 
было время подготовиться стать более организованными, 
: ам, спланировать свои создать настоящую геймер- 
здки и знать, какую кон- скую комьюнити, развивать 
они могут получить, за- свое движение, чтобы иметь | 
| няв призовое место. возможность защищать свои 
интересы, «качать права» ©. 


2 ne не беспокоится. Ho про- 
ле ИС! блема в том, что организато- 
ыы WCG не могут. заставить 


Какие страны СНГ будут при- 
нимать ‘участие в отборочных (с) Евгений Трофимов © 
Чемпионата мира? (GreenJek) 
В этом году было принять 
г решение подключить Прибал- Ведущий игрового портала 
тику. Так как странь в Прибал- «Все о Геймах» 
тике довольно маленькие, : ICQ 37180524 


Модем для Украины 


‘Основные отличия локализованной прошивки для Украины: 


Практически 100% распознавание сигнала “занято” (BUSY) 
Возможность регупировки чувствительности сигнала "ответ станции" (DialTone). регистром $51 
Возможность регулировки чувствительности сигнала "занято" (BUSY), регистром S52 

Возможность прямой регулировки уровня выходного сигнала командой "Оп (где п - от 0 дб до ~ 15 дб без зпапрадок") 3 
Поддержка кодов 35 стран в том числе и Украины по команде “NC38 или +GCI=B2 по стандарту ITU-T Re 


Голосовой факс-модем 
GVC K2D VECTOR 


та в Украине или же 
им придется копить деньги на 
поездку? 


ITU-T V.90: 56000 bps тах | 
bas, 


о 10 разное: игроки про- 
пали игры, ехали в Корею, 
обы развлечься или просто 
относились к играм несерьез- 

о. Что Вы об этом думаете 

и р ли как-то бо- 
и обра 
роться с этой про й? 


3 ee 5 Windows 95/98/ME 
Оснащен новой версией микропрограмм \3.01 Windows NT/2000P 
ке для пользователей Украины Unix, Linux 


Харьков ..... (0572) 43-1680  Полтава.....(0532) 56-3668 Днепропетровск (056) 370-1300 р 
Киев........ (044) 228-7321 Onecca...... (048) 728-6648  Львов....,... (0322) 97-0945 a> Veetor 
Молдова... (+373 2) 23-4044 (062) 382-5690 | Симферополь. (0652) 57-6127 і і 


HPS < TRICKS 


Нажмите значок тильды 
(обычно на букве «б» — «-») 
и напишите: _ 


» aiCheats.code WalkinglsWay- 
TooTiresome — изменить 
точку появления (используя 
этот чит, можно респавнить- 
ся в точке расположения ка- 
меры). Внимание! Этот чит 
может привести к тому, что 
игра «слетит»; 

e aiCheats.code опатап.биз$- 


tavsson — чтобы уничтожить. 


60TOB; : 

e statistics aiCheats.code The- 
AllSeeingEyeOfTheAlProgam- 
тег — чтобь переключить 
AlStats; — 

e aiCheats.code BotsCanCheat- 
Too — разрешить ботам ис- 
пользование чит-кодов (по- 
сле зтого чита танки начина- 
ют ездить боком и быстрее, 
а отрядь пропадают под 
землей ©); 

e aiCheats.code Tobias.Karls- 
son — включить неуязви- 
мость; 

e aiCheats.code Thomas.Skol- 
denborg — уничтожить бо- 
тов, которые не являются 
противниками. зав 
(Кстати, Jonathan Gustavs- 

son, Tobias Karlsson и Thomas 

Skoldenborg — зто программе- 

ры, которые участвовали в со- 

здании игры.) 


Splinter Cell 

Чтобы открыть консоль, Ha- 
жмите клавишу <F2>. После 
этого вводите коды (для их ак- 
тивации нажимайте <Enter>). 

е health — 100% здоровья; 

e invincible 1/0 — вклю- 
чить/выключить неуязви- 
мость (режим бога); 

e invisible 1/0 -- включить/ 
выключить невидимость 


(однако враги продолжают 
вас слышать!); 

playersonly 1/0 — все фигу- 
ры, кроме главного героя, 
замирают; ; 
атто -- полная амуниция; 


e ghost — режим призрака 


(проход сквозь потолки, сте- 
ны и другие объекты); 

fly — полет; 

walk — отключение режима 
призрака и полета; 
killpawns — убирает всех 
врагов (от полицейских ос- 
таются только фуражки®); 
summon [предмет] — дает 
предметы. 


Список предметов, доступ- 


ных для команды 5иттоп: 
e echeloningredient.ecamera- 


jammer; 
echeloningredient.echem- 
flare; 
echeloningredient.edispos- 
ablepick; 
echeloningredient.ediversion- 
camera; 
echeloningredient.ef2000; 
echeloningredient.eflare; 
echeloningredient.efrag- 
grenade; 
echeloningredient.elasermic; 
echeloningredient.elockpick; 
echeloningredient.emedkit; 
echeloningredient.erap- 
pellingobject; 
echeloningredient.eringair- 
foilround; 
echeloningredient.esmoke- 
grenade; 


Коды к кодовым замкам на 


уровнях: 


Миссия 1. Police Station 
Код для первого замка: 
091772. 

Код для второго замка: 
5929. 

Миссия 4. 
Штаб-квартира ЦРУ 
Табло 1: 7687. 

Табло 2: 110598. 

Табло 3: 2019. 

Табло 4: 110700. 

Табло 5: 0614 (этот код ну- 
жен, если Dougherty успеет 
пройти в дверь перед вами). 
Миссия 5. 

Компания Kalinatek 
Табло 1: 97531. 

Табло 2: 33575. 

Табло 3: 1250. 

Миссия 8. 

Китайское посольство 
Табло 1: 1436. 

Табло 2: 9753. 

Табло 3: 1456. 

Табло 4: 1834. й 
Табло 5: 7921. 

Миссия 9. 
Президентский дворец 
Табло 1: 2126. 

Табло 2: 70021. 

Табло 3: 66768. 


American Conquest 


Нажмите кнопку <Enter>, 


затем введите код и снова 
жмите <Enter>: 


e babki -- добавить 50 тысяч 


ресурсов (молодць GSC 
Games © — наши люди); 
money — по традиции зто 
добавляет по 50 тысяч каж- 
дого вида ресурсов; 

viewall — удалить туман 
войны; 

supervizor — тоже удалить 
туман; 

WWW — показать всю карту 
и включить контроль юнитов 
противника. 


олучить любой | 
ю, введите чит-ко 
ажмите кнопку <Р> 
усская <3>) — от- 

роется меню, где можно вы- 
брать сколь угодно много лю- 
бых юнитов. 


затем 


Unreal Il: 

The Awakening 

Многие игроки захотят из- 

менить угол обзора (front of 

міем/), для зтого нужно сделать 
следующее: 

е открыть консоль — нажмите 
тильду; 

® включить режим читов — 
введите ВеМуМопкеу; 

e ввести ToggleFOV(#), где й — 
это нужный вам угол обзора 
(по умолчанию — 90°). 

Тем, кто не горит желанием 
проходить всю игру и хочет 
просто посмотреть на красоты, 
рекомендуем переходить по 
уровням с помощью чит-кода 
NextLevel и попробовать весь 
арсенал оружия. Для спауна 
разного оружия нужно ввести 
коды: 
® зити2иеароп$.меаропр ®!—_ 

появляется Magnum Pistol, 

пистолет; 

® sum u2weapons.weaponSin- 
gularityCannon — появляет- 
ся BlackHole cannon, кото- 
рая стреляет «черными ды- 
рами», уничтожающими все 
"с первого выстрела!; 

® sum u2weapons.weaponFla- 
methrower — появляется 
FlameThrower (огнемет); 

е sum U2weapons.weapon- 
Leechgun — появляется 
Leechgun; 

е sum u2weapons.weaponLa- 
serRifle — появляется Laser- 
Rifle (лазерная винтовка); 

e sum u2weapons.weaponGre- 
nadeLauncher — появляется 
Grenade Launcher (гранато- 
мет); 

е sum u2weapons.weaponRock- 
etLauncher — появляется 
RocketLauncher (ракетница); 

® sum u2weapons.weaponTakk- 
га — появляется Takkra (без 
перевода ©); 

e sum u2weapons.weaponShot- 


вип — появляется Shotgun 
(двустволка); 

sum U2weapons.weaponsni- 
perRifle — появляется 
SniperRifle (снайперская 
винтовка (the best!)); 

sum U2Weapons.ammoGre- 
nadeEMP — появляются гра- 
нать для гранатомета типа 
EMP Grenades; 

sum U2Weapons.ammoGre- 
nadelncendiary — появляют- 
ся гранать для гранатомета 
типа Incendiary; 

sum U2Weapons.ammoGre- 
nadeToxic — появляются 
гранать для гранатомета ти- 
па Тохіс; 

sum U2Weapons.ammoGre- 
nadeConcussion — появля- 
ются гранаты для гранато- 
мета типа Concussion; 

sum U2Weapons.ammoGre- 
nadeFragment — появляют- 


ся гранать для гранатомета 
типа Fragment; 

е sum U2Weapons.ammoGre- 
nadeSmoke — появляются 
гранаты для гранатомета ти- 
па Smoke. 


Easter Eggs в Unreal Il: 


The Awakening 
Bo время обучающей мис- 


сии при обучении прыжкам -- 
когда вскарабкиваешься на 
платформу — с нее можно пе- 
репрыгнуть на забор (без ко- 
лючей проволоки) и посмот- 
реть в ящики, находящиеся за 
этим забором. В одном из них 
лежит голова. Если ее взять, 
то в тире открьваются говоря- 
щие мишени®. 

В игре есть приколы с Sea- 
goat. Первый: в любой момент 
игрь (не забудьте предвари- 
тельно сохраниться!) можно 
открыть консоль и написать 
следующее: open atlantis?mis- 
sioncompleted=83. После зтого 
загрузится уровень, где 
Зеабоагы (такие же как и тот, 
что мы подбираем в процессе 
игры) танцуют на одной из па- 
луб нашего корабля Atlantis — 
причем все танцуют по-разно- 


Po & ТЕК 


му, а вокруг висят воздушные 
шарики и вертится логотип 
игрушкиФ. 

А в самом начале игры, ког- 
да мы только попадаем на ко- 
рабль, тоже можно найти $еа- 
goat. После разговора с Aida 
нужно подняться на второй 
этаж, обойти проем с лестни- 
цей слева (повернуть налево 
дважды) — и прямо перед ва- 
ми окажется люк, где и сидит 
эта животина. Начинаем его 
Use — и из вариантов ответов 
трижды выбираем Spam (дру- 
гие варианты никак не реаги- 
руют, а этот выводит диалого- 
вое окно еще раз) и, в конце 
концов, выбираем Humbug. 
Seagoat исчезает. 


Чтобы попасть на еще один 


скрытый уровень, в консоли 
пишем open atlantis?mission- 
completed=110276. 


Мы попадаем на Atlantis, 
который увешан воздушными 
шариками с изображением 
все того же Seagoat и портре- 
тами президента США Авраа- 
ма Линкольна®. 


Freelancer 
Снизить уровень сложности 
игрь можно так: 

® открываем в директории 
игры (по умолчанию /Ргее- 
lancer) файл РегГОріїоп5. пі; 

е в первую очередь, создаем 
его резервную копию (пра- 
вило вообще полезное, ког- 
да лезешь в файлы настрой- 
ки игры); 

» открываем этот файл, ищем 
в нем строку 
DIFFICULTY_SCALE = 1.00 
и меняем ее на 
DIFFICULTY_SCALE = 0.00. 
Вот и все! 


CSDETLSEL 9:45 


уче, пипл? Слабо паль- 
цем за лазер подер- 
жаться? Что, температу- 
pa высокая? Аж 400 гра- 
дусов? Слабо? И пра- 
вильно, и не будем глу- 
постями заниматься. А те, ко- 
му очень хочется, — к город- 
скому психиатру. В очередь, 
так сказать. Поскольку писал- 
ки компакт-дисков для лазер- 
ного татуажа абсолютно не- 
пригодны. (И прикуривать 
от них тоже не получится, 
кстати.) А вот ежели копию 
с собственноручно купленного 
лицензионного диска снять на 
всякий случай — это завсегда 
_ пожалуйста. И собственный 
_ суперкислотный мегахитовый 
- альбомец «DJ Мфынф The Best 
Collection of ВатіШтеїіп» зале- 
пить — тоже запросто. | 

Да мало ли зачем hy 
«писалка» — тем бол 
давно пора. Все кр 
купили©. Самые 
даже визитки 
берешь специ: 
точную» болванку и пишешь на 
нее видеоклип с собственным: 
участием. 

И чего я распинаюсь? Про- 
сили о «приводе для записи 
СО-В/ВМУ» рассказать, a я тут 
про татуаж... Скоро о тестиро- 
вании поголовья ворон за ок- 
ном писать начнем... Ладно. 

Пі вод так про привод. 

-- берем с полочки... 
Раз, два, три!!! Samsung — 
в студию!! 

И что же мы видим? А видим 
мы самый что ни на есть нату- 
ральный пишущий привод 
Samsung SW-240 (40x) — 
правда, внешне он мало чем 

-отличаєтся от набившего оско- 

_ мину CD-R (да сами на рисунок 
посмотрите). Но зто только 
внешне. Внутри все намного 
сложнее. 


_вую фото- и видеокамеру 


Прежде всего, данный де- 
вайс умеет практически все — 
разумеется, из той области, 
для которой предназначен 
а вовсе не то, о чем вы там 
могли подумать. А именн 
он умеет работать не то. 
со стандартными форматі 
CD-ROM, CD-R и CD-RW, ном є 
CD-DA, CD-ROM/XA, Video CD, 
CD-I/ FMV, Multisession Photo 
CD, Enhanced CD и Extra CD. 

Вот так! Все, что можно,-- 
все запихали®. 

Кроме того, устройство под- 
держиваєт запись в режимах 
DAO (Disk At Once), TAO (Track 
At Once), Multisession CD u oco- 
бо новомодный Packet Writing 
(Variable Fixed Packet) — Tak 
что для тех, кто еще не заснул, 
итая этот нудный список, со- 
щаем: никаких проблем 


ело покупайт 


и открывайте собственного. 
разлива фотокиностудию 


«Доберман Пинчерс лимитед». | 


Потомки вас не забудут. Дру- 
зья тоже. Ибо что может быть 
круче, чем подарить новогод- 
нюю коллекцию фотографий 
или видеоклипов с собствен- 
ным участием любимой девуш- 
ке (или ее новому бой-френду)? 
Так... Чтойто опять отвлек- 
лись. Какими же объемами мы 


‚располагаем? Согласно такти- 


ко-техническим характеристи- 
кам есть возможность пользо- 
ваться CD-RW емкостью 700/ 
650 Мб (80/74 мин) или CD-R 
емкостью 800/700/650/550 Мб 
(90/80/74/63 мин). На прак- 
тике выяснилось, что наша 
«вертушка» неплохо разбира- 
ется и с 900-мегабайтными 


| 


перезаписываем 
со скоростью 18008 
0! я уже слышу интр 
щие вопли с галерки! 4 
Как это — «еще и читать уме 
ет»? Конечно, умеет! 
Уважаемые, давно прошли 
времена, когда использова- 
ние «писалки» в качестве 
обычного читающего привода 


_| приравнивалось ко всем 


ым грехам вместе взя- 
да, вам уже не надо 
Вно решать проблему 
"ов в ОДНОМ ком- 
е морочьте голо- 
ущий привод 
м какчитаю- 
Ничего страшного -- воз- 
мущенное небо не обрушится 
на вашу голову, а выгоды по- 
добного решения очевидны. 
Другое дело, что иногда 
удобно копировать диск 


«на лету» — тогда конечно, 


торньй е 
зелено-краснБій 
ньй -- когда пи 
А ктому же девай 
SW-240 от Samsung получилея 
тихий, удобньй в зксплуатации 
и недорогой (всего около 
55 у. е.) — вот только исполь- 
зовать его как.подставку для 
кофейной чашки (или пивной 
кружки©), пожалуй, 
стоит... 


Большое спасибо ком 
COMPASS (тел. 531-9730) з. 
предоставленное устройство! 


Сергей Грицачук, 
serggrits@comizdat.com 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


Нуи ладно — а статью я 
равно писать дальше буду, 
"мне за это деньги платят. 

_ В общем, дело в следую- 
Всеобще любимая... или 
учше так — всемирно извест- 
ная... короче, компания ASUS 


выпустила новую видеокарту 
с маркировкой у9180. Изю- Эффективная тактовая частота памяти 550 МГц 


Конвертеры RAMDAC 350 (МГц) 


беРогсед МХ440-8Х 
Тактовая частота процессора 275 МП 
Тактовая частота памяти (DDR) 550 МГц (275 МГ! DDR) 
Пропускная способность памяти 8,0 Гб/с 


Скорость заполнения (АА-сэмплов/с) 1,1 млрд. 
Треугольников/с 34 млн. 
Операций/с 1,1 трлн. 


минка карты нетолько: 


что она трудится на шине Таблица 2. 
800 х 600 248,9 8279 


1024 x 768 179,3 7082 
1280 x 1024 121,41 5286 


зух самых популярных тес- | софта для работы с DVD и гра- 
я видеокарт (таблица 2). | фикой. 

- В общем, после работь 

_ На закуску скажу, что в ком- | с зтой видеокартой хочется 

монитора или же ‘плекте с этой картой идет пять | сказать: не просто видюха — 

свой рабочий стол грушек: Ghost Recon, Rogue конфетка! 

ьприложений | Spear, Worms Blazt, 12 (demo), —— 

jacb на одном, Battle Realms. А еще — куча Дмитрий Костюк 
на другом мониторе. sp 

_ flanee — присутствует ТУ- 

| выход. Данная видюха, кроме 

_| игр, предназначена для видео- 

| захвата (установлен отдель- 

ный кодек) и оцифровки изоб- 

| ражения. И если вы решили 

развернуть домашний киноте- 

атр, то ASUS У9180 — именно 

то, что нужно. 

Ладно, что это мы все разго- 

У воры разговариваем - обра- 
два монитора? А одновремен- | тимся к чистому разуму, точ- 

Е но с этим пустить изображение | нее — к конкретным цифрам 

= на телевизор? Можно еще луч- | (таблица 1). 

тить кино Чтобь не заморачиваться 

долгими тестами и не заби- 

вать вам головы И щней ин- 

формацией, приведу езульта- 


для предков, аб 


ойстик Genius F-33D 
e,Feedback 


дистик зі зворотнім зв'язком 
амованих кнопок 
kay видів на 8 напрямків 
тесоїкерування 
1ючення через RS-232 та USB 
місність з Windows 


+o Soe и. Ба ne а 


СУПЕРПРИВІ uN 
pc саго "Ля 


еймерь давно мечтают 
. о том, чтобы компьютер 
хотя бы просто не мешал 
играть — а еще лучше, 
_ чтобы даже самим своим 
| видом вдохновлял на ве- 
й _ ликие свершения и удачнье: 
es битвы. Воти засматриваются 
любители компьютерных игр 
и журнала «Шпиль’ Ha оптиче- 
_ ские мышки, светящиеся раз- 
аа ными цветами, на черные 
стильные беспроводные кла- 
виатуры, на стального цвета 
наушники и прочие устройст- 
я ва. Потому как кроме прямого 
своего предназначения — 
а именно: дав 
спокойно игр 


вид и безопас 
А производ 
ничего бол 


айсов никогда не доходили 
до уровня требований заядльх 
игроманов и игроманьяков. 
_ Совсем недавно главной 
проблемой мониторов LCD ТЕТ 
(то есть не просто плоских 
жидкокристаллических, а пост- 
роенньх на тонкопленочньх 
транзисторах -- что есть гуд) 
бьло большое время реакции 
матриць (что есть ацтой). По- 
ясняю: картинка очень сильно 
= отставала. того, что выдава- 
ла видеокарта. В динамичной. 
игре это выливалось в посто- 
янную смазанность картинки. 
Кроме того, передача цвета 
в большинстве таких монито- 
ров хромала, как лошадь на 
ходулях. Так что красный Фер- 
рари на карте гран-при Мон- 
те-Карло в Е1 мог выглядеть, 
; как поезд «Голубая стрел 
- на’всех парах несущийся _ 
сквозь прерии. - 
Но постепенно матрицы 
есть собственно экраны — | 
эти самые панели, на которых 
отображается картинка) стали 


| много. разных микросхем и 


исправляться и догонять вре- 
мя (ведь мониторы на ЭЛТ, то 
есть с обычными кинескопа- 
ми, отображают картинку так, 
как надо, уже очень давно).. 


Постепенно исправили пере. — 


ладив аккуратное производ! 
во матриц) — и теперь уже 
можно говорить, что догнали 
и скорость реакции матрицы. 
Мы тестировали монитор 
Вепа ЕР5815 в форм-факторе 
«супер-слим» — то есть сверх- 
тонком корпусе, практически 
не занимающем места на сто- 
ле. Это «пятнашка» — пятнад- 
цатидюймовый монитор (то 
есть по размеру картинки со- 
ответствующий 17-дюймовому 
ЭЛТ), работающий с «родным» 
разрешением 1024 x 768 то- 
чек и частотой 60 Гц. Учтите, что 
60 Гц в плоском мониторе — 
это нете 60 герц, при которых 


на ЭЛТ глаза слезятся и посте- 


пенно выпадают! При 60 Гц 
тут можно отлично работать 


и тут мы склоняем голову пе- 


BI рорисові и даже очень 
быстро меняющегося изобра- - 
жения не видно в принципе. 
Что, опять же, есть гуд! Это, ко- 
нечно, прорыв серьезный, 


ред производителем. 
Кроме того, в корпус встрое- 
ны приличные колонки, кото- 
рые спокойно можно исполь- 
зовать даже в игрушках с хо- 
рошими музыкальными зф- 
фектами — качество вполне 
приемлемо (особенно для 
встроенных динамиков!). Но 
зто не главное. Главное все же 
картинка. Тем более что мно- 
гие геймеры все равно играют 


в наушниках. 

А.картинка — превосход- 
ная! Признаем, прорыв нали- 
цо! Хотя есть одно «но». Мы 


>КЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


пробовали монитор на старич- 
ке от id-Software — Quake Ill 
Arena (из-за его потенциаль- 
ной скорости воспроизводства 
полигонов) — тут уж пришлось 
мне сделать быструю и длин- 
ную распрыжку не один и даже 
не десять pas©. Кроме того, 
погоняли мы Beng и в «свежа- 
ке» Freelancer ot Microsoft — 
космической леталке. 

И в первой, и во второй игре 
обнаружился небольшой «за- 
скок» -- при большом числе 
движущихся обьектов на зкра- 
не изображение стало малоза- 
метно, но периодично (при- 
мерно раз в 20-30 секунд) 
дергаться. Один раз на 30 се- 
кунд боя -- конечно, мелочь. 
Но следует сказать, что этот 
эффект явно придется списать 
на слабость «железной» начин- 
ки монитора, который пока не 
очень легко справляется с Ta- 
кими приложениями, как 
-игры. Зато в SimCity 4 
ив a Heroes of Might and Magic 4 
р показал себя выше 
ких похвал — все четко, 
ярко, равномерно и очень да- 


| же приятно! 


В общем, для любителей 
стратегий, RPG и других игр 
без разноцветного мельтеше- 
ния полигонов, монитор про- 
сто рекомендуется! 

Оценку «9» по нашей 11-баль- 
ной шкале монитору мы ста- 
вим с легкостью в сердце — 

и это самая высокая оценка, 
которую смог бы получить на 
сегодняшний день любой ТЕТ- 
"протестированньй 


шпильки 


Vox-populli 


000 


МФОЗ 


по ад 


г. Киев 


: OOO «Дека 


от, сновау нас недора- 
зумение вышло. Мы 
выложили самое цен- 
ное, что у нас есть, — 
письма наших читате- 
лей — проветриться, 
а фанаты «ШпильЪ похитили 
их, решив, что это статьи Lich. 
Естественно, рукописи столь 
известного в стране писателя 
хотят заполучить все, но нуж- 
но жи меру знать! 

В общем, так получилось, 
что объявления оказались час- 
тично потерянными. По горя- 
чим следам мы вышли на по- 
хитителей и нам удалось вы- 
рвать из их рук несколько объ- 
яв, которые мы сегодня и пуб- 
ликуем. 

Но не отчаивайтесь! Мы все 
еще разыскиваем этих фана- 
тов — и, может быть, когда-ни- 
будь объявления вернутся! 
Обидно, правда, получится, ес- 
ли лет эдак через сорок вам 
позвонят и спросят: «Здрасте! 
А вы аниме увлекаетесь». 

И только еще лет через пять 
вы поймете, что это мы все-та- 
ки отыскали похищенное объ- 
явление и смогли опублико- 
вать его в журнале! 

Не будем вас мучить — вот 
объявления: 


», р/с 2600710 


735, код ОКПО 3026 


брь», пр-кт Воссоединения, 15 


Б ИНТЕГРАЛ г. Киева 


Привет всем, кто любит ви- 
деоигры, а особенно Р52! 
Всем, кто желает пообщаться 
на эту тему, — писать на e-mail: 
sorlag007@mail.ru. Жду! 

Сашок, привет! Cera 4ема! 


CRASH! 


Продаєтся злектронная 3a- 
писная книжка CASIO PC- 
750085, 490 записей, отл. сост., 
журнал «Древо Познания», вы- 
пуски с 1 по 20 номера. 

Ten. 265-94-29, Максим. 

Всё 100 грн, Киев. 


Продаєтся игрова 
ка Sony Playstation 1: 
стика, 2 карть памяти, 45 дис- 
ков, отл. сост. (100 у. е., б/у). 

тел. (044) 265-94-29, 

Максим. | 


Вниманиє! 
Все, кто играет и увлекается 
карточной коллекционной иг- 
рой «Володар світів», пишите 
по адресу: . 
Україна, 02206, місто Київ, 
вул. Андрія Малишка, 
29a, кв. 21. 
Р.$. Ответ — 250% 


Привет! 
Хочу познакомиться с люби- 
телями аниме и группы Linkin 


Park. Звон 


Без ответа не останетесь. 


Владимир Евец, или просто ЕН. 


P.S. Или пишите мне на 
e-mail: Єап/а е!ї з5а/акстаїї. пи. 
P.P.S. Также буду рад про- 


стым любителям самого класс- 


ного журнала — «Шпиля!. 
25. Куплю мышку Micro- 


13,5 грн. 3,5 грн. 3,5 грн. 3,5 грн. 3,5 грн. 4 грн. | 


4 грн. 4 грн. 


Я ПОДПИСЫВАЮСЬ НА «ШПИЛЬ!» 


Фамилия 
Имя 


Индекс 
Адрес 


Номер телефона (с кодом) 


РЕКЛАМНЫЙ ИНДЕКС: 


1c 2 обл. 
000 «Декабрь» 3 обл. 
Samsung Electronics 4 обл. 
К+П с CD 3 
DiaWest 15 
Саргона 21 


ните: (044) 559-4445, 
посылайте SMS: 8-067-9386044. 


«Шпіль(!» 
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1. В розыгрыше призов может 


ПИЛЫ!» 


ultimedia@1c.ua _ http: 


игровой журнал нового поколения 
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су т : : 
eryone's invitedm 
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уважаомый Иван Иванович! 
` Отправляем Вам наши предложения по взаимовыгодному 
сотрудничеству. 

Toron решать все попросы из любых удобных для, Bac условиях: 
Просим Вашего скорейшего решения Ждем 'Вашего подтверждения по 


аку 


Сузажением. 
‘Директор ОО0 "Фирма" пехровгіЛ. 


Bs 


=. 


емо гоу 


добнее работать. 
Вам и Вашему. 


